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Matematika lenyap jika kehidupan berhenti berjalan. Matematika berkembang oleh 
karena degup kehidupan. Selama kita berpikir, itu artinya kita telah mengukir sejarah 
dengan  ”MATEMATIKA”  (Mustika)  
“Aku” ada karena “Aku” spesial dan berbeda, janganlah lihat kekuranganku dan 
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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui keefektifan multimedia interaktif 
“Matematika Ceria” terhadap kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan. 
Pemahaman konsep lambang bilangan penelitian ini meliputi aspek memaknai 
lambang bilangan, membandingkan nilai antar lambang bilangan, mengurutkan 
lambang bilangan sesuai nilainya dan melengkapi urutan baris lambang bilangan 
pada siswa autis kelas I di SLB Fajar Nugraha Yogyakarta. 
Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen dengan pendekatan Single 
Subject Research (SSR) dengan desain A-B-A’. Subyek penelitian yaitu siswa 
autis kelas I berinisial GD. Pengumpulan data melalui pengukuran persentase 
ketercapaian pemahaman konsep lambang bilangan menggunakan tes 
performances. Data yang diperoleh dianalisis melalui deskriptif kuantitatif dan 
ditampilkan dalam bentuk grafik. Komponen yang dianalisis yaitu analisis dalam 
kondisi dan analisis antar kondisi. 
Hasil penelitian menunjukan bahwa penggunaan multimedia interaktif 
“Matematika Ceria” terbukti efektif terhadap kemampuan pemahaman konsep 
lambang bilangan pada siswa autis. Hal ini ditunjukan melalui naiknya skor mean 
level pada setiap aspek pemahaman konsep lambang bilangan. Pada aspek 
memaknai lambang bilangan mean level meningkat dari 56% baseline-1 (A), 
84.55% intervensi (B) dan 91.66% pada baseline-2 (A’), sedangkan pada aspek 
membandingkan nilai antar lambang bilangan mean level meningkat dari 48.75% 
baseline-1 (A), 73.2% intervensi (B) dan 80.5% baseline-2 (A’), demikian pula 
pada aspek mengurutkan lambang bilangan sesuai nilainya mean level meningkat 
dari 62% baseline-1 (A), 86% intervensi (B) dan 94.33% pada baseline-2 (A’), 
dan aspek melengkapi urutan baris lambang bilangan mean level meningkat dari 
63.33% baseline-1 (A), 85% intervensi (B) dan 93.33% baseline-2 (A’).  
 
Kata Kunci: pemahaman konsep lambang bilangan, multimedia interaktif 
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A. Latar Belakang Masalah 
Autis merupakan istilah sebutan yang digunakan untuk menyebut kondisi anak 
yang mengalami salah satu bentuk gangguan tumbuh kembang, berupa 
sekumpulan gejala akibat adanya kelainan syaraf tertentu sehingga secara normal 
mempengaruhi tumbuh kembang, kemampuan komunikasi, dan kemampuan 
interaksi sosial seseorang, hal ini sependapat dengan ahli yang mengatakan bahwa 
autis merupakan gangguan perkembangan yang berat pada anak. Gejala sudah 
tampak sebelum anak mencapai usia tiga tahun. Perkembangan anak autis 
terganggu terutama dalam komunikasi, interaksi, dan perilaku (Mirza Maulana, 
2007: 17).  
Anak autis sering berkata tanpa arti, menirukan perkataan orang lain, minat 
terhadap objek tertentu dan sering tertawa dan menangis tanpa sebab. Anak autis 
mengalami suatu kondisi yang mengenai kondisi sejak lahir ataupun saat balita, 
yang membuat dirinya tidak dapat membentuk hubungan sosial atau komunikasi 
yang normal. Hal ini mengakibatkan anak tersebut terisolasi dari manusia lain dan 
termasuk dalam repetitive, aktivitas, dan minat yang obsesif. Anak autis memiliki 
kemungkinan untuk dapat hidup normal seperti manusia pada umumnya dan dapat 
hidup mandiri bersosialisai di tengah masyarakat. 
Pendapat yang maksudkan oleh Huzaemah (2010: 15), jika hambatan yang 
dimiliki anak autis ditangani sejak dini maka dapat meminimalkan hambatan 
gangguan yang dimiliki anak autis, tergatung pada berat atau tidaknya gangguan 
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yang ada. Di Amerika penyandang autis ditangani secara serius, persentase 
keberhasilannya lebih besar. Berdasarkan pendapat tersebut maka dapat paparkan 
bahwa anak autis dapat mengikuti pendidikan yang layak yang diterima oleh anak 
lainnya yang disesuaikan dengan kondisi dan hambatan yang dimiliki oleh anak 
autis, maka perlu dilaksanakannya pendidikan khusus yang didalamnya 
memodifikasi informasi yang diberikan oleh pendidik agar anak dapat menangkap 
informasi serta media pembelajaran sebagai sarana/alat bantu dalam 
menyampaikan informasi berkaitan dengan hambatan permasalahan yang dimiliki 
oleh anak autis. 
Hambatan yang dimiliki oleh anak autis menurut Hasdianah HR. (2013: 55) 
bahwa anak autis memiliki hambatan dengan perilaku yang tidak sesuai dengan 
norma lingkungan yang ada, dan respon yang diberikan anak autis tidak sesuai 
dengan yang diharapkan oleh teman-teman sebayanya. Anak autis tidak 
melakukan apa yang orang lain inginkan atau anak autis hanya melakukan apa 
yang inginkan saja. 
Beberapa perilaku anak autis yang mencolok yang membedakan anak autis 
dibandingkan dengan anak lain pada umumnya dan anak lain seusianya, yaitu 
perilaku yang tidak terarah seperti mondar-mandir, lompat- lompat, rigit routine, 
tantrum, terpukau pada benda-benda yang berputar atau kepada benda yang 
bergerak. Hal ini menunjukan perbedaan yang nyata dengan teman seusianya. 
Bedasarkan dari hambatan dan perilaku yang ada anak autis mengalami kesulitan 
dalam memperoleh pembelajaran pendidikan khusus terutama dalam bidang 
akademik yang memungkinkan anak harus memiliki konsentrasi dan fokus dalam 
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pembelajaran. Pembelajaran di Sekolah Dasar (SD) atau di Sekolah Dasar Luar 
Biasa (SDLB) meliputi berbagai komponen dasar dari pendidikan yang meliputi 
berbagai bidang pelajaran. Pelajaran akademik yang diajarkan oleh pendidik di 
sekolah dasar meliputi kemampuan membaca, menulis dan berhitung.  
Menurut Bony Danuatmaja (2003: 175) mengatakan bahwa walaupun 
intelegensi anak autis tergolong tinggi atau cukup, gangguan yang dimiliki anak 
membuat anak autis mempunyai masalah dalam satu atau beberapa mata pelajaran 
di sekolah misalnya membaca, menulis dan berhitung. Intelegensi yang dimiliki 
anak cukup namun anak autis masih memiliki kesulitan pada kemampuan 
pemahaman berhitung.  
Hasil observasi yang dilakukan peneliti selama bulan Mei-Juni 2013 pada 
seorang siswa autis kelas 1 di Sekolah Luar Biasa Fajar Nugraha selama 
pembelajaran akademik matematika berlangsung diperoleh data permasalahan 
pada siswa autis yaitu rendahnya kemampuan pemahaman konsep bilangan. Siswa 
kesulitan dalam memahami konsep lambang bilangan karena tidak ada 
ketertarikannya terhadap media pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam 
menerangkan konsep lambang bilangan. Selain itu hasil obeservasi juga 
menunjukan bahwa dalam proses pembelajaran matematika khususnya 
pemahaman konsep lambang bilangan guru sudah mengupayakan menggunakan 
media pembalajaran namun hasilnya belum maksimal hal ini terbukti dari nilai 
skor ketercapaian dari soal  lambang bilangan yang masih di bawah standar nilai 
ketuntasan  kategori cukup dengan skor 60. Siswa hanya memperoleh nilai skor 
49,65. Kemudian didukung oleh pengukuran peneliti dalam mengetahui 
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kemampuan siswa pada kegiatan penelitian saat observasi (sebelum perlakuan) 
diperoleh hasil kemampuan siswa pada pemahaman konsep lambang bilangan 
diperoleh hasil persentase ketercapaian mean level dengan  skor 48,75%. Salah 
satu penyebab rendahnya konsep pemahaman bilangan karena media yang 
digunakan oleh guru kurang menarik minat anak, serta hambatan karakteristik 
autis yang membuat siswa  kurang tertarik  memahami pelajaran matematika yang 
diajarkan, yang berakibat kemampuan pemahaman konsep bilangan dalam 
matematika tidak sesuai dengan yang diharapkan. Media yang digunakan dalam 
pembelajaran pun masih sangat sederhana, seperti melihat lambang bilangan 
dengan menggunakan kartu bilangan  sebagai contoh untuk mengartikan lambang 
bilangan dalam proses operasi penjumlahan dan pengurangan bilangan, sebagai 
contoh menjelaskan nilai dari setiap lambang bilangan serta membandingkan nilai 
antara lambang bilangan dalam bentuk konkritnya masih menggunakan lidi 
(batang daun pohon kelapa)  yang dalam menerangkan nilainya sebagai  alat bantu 
media pengajaran, padahal penggunakan lidi sebagai alat bantu media 
pembelajaran  sangat berbahaya apalagi dalam pembelajaran siswa autis yang 
karakteristik tantrumnya dapat muncul sewaktu waktu, walaupun sudah 
mengunakan kartu gambar bilangan berukuran 5cm x 5cm namun siswa masih 
tetap kurang tertarik terhadap media yang digunakan oleh guru.  
Semestinya media pembelajaran merupakan faktor yang penting dalam 
pembelajaran karena sebuah media merupakan sebuah perantara bahan yang dapat 
membantu berlangsungnya kegiatan belajar mengajar baik untuk guru ataupun 
anak didik. Oleh karena itu diperlukan penggunaan media yang interaktif. 
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 Siswa sudah mampu  membilang benda atau gambar 1 sampai dengan 10. Hal 
ini dibuktikan saat observasi terlihat siswa mampu utuk membilang sesuai dengan 
jumlah benda atau gambar sejumlah 1 sampai 10, mampu menulis lambang 
bilangan  1 sampai 10 sesuai instruksi guru, dan menyebutkan nama lambang 
bilangan 1 sampai 10 sesuai dengan lambang bilangannya. Namun kenyataannya 
siswa tidak memahami nilai dari setiap lambang bilangan dari 1 sampai dengan 
10, tidak dapat membandingakan besar kecil nilai antar lambang bilangan 1 
sampai 10, serta nilai kedudukan berdasarkan urutan. Sedangkan salah satu syarat 
untuk  melanjutkan ke jenjang lebih tinggi anak harus mampu memahami konsep 
bilangan pada pelajaran  matematika yang harus ditempuh di kelas 1 Sekolah 
Dasar  selain kemampuan membaca dan menulis.  
Seharusnya anak tersebut telah memahami atau setidaknya mengenal nilai dari 
setiap lambang bilangan dari 1 sampai dengan 10, mampu membandingkan nilai 
lebih dari dan kurang dari antara lambang bilangan 1 sampai dengan 10 serta 
mengerti nilai kedudukan urutan posisi dalam satu baris bilangan atau benda, 
namun saat ini anak tersebut tertinggal dari teman-temannya yang telah mampu 
mengenal lambang bilangan dan telah sampai operasi penjumlahan bilangan. 
Kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan sangat berguna dalam 
kehidupan sehari-hari dan kemudian dapat diterapkan dalam kepentingan 
berhitung. 
Permasalahan yang ditemukan inilah yang mendorong peneliti untuk 
mengajarkan konsep lambang bilangan  pada anak autis menggunakan multimedia 
interaktif yang menarik bagi anak dalam pembelajaran matematika, selain itu 
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dapat menyalurkan pesan secara efektif, efisien dan praktis agar anak dapat 
memehami konsep lambang bilangan dengan kemampuan yang dimiliki oleh 
anak. Manfaatnya dari media tersebut adalah guru terbantu dalam menyampaikan 
materi yang diajarkan serta siswa dapat memahami materi tertentu dengan 
menggunakan media yang menarik dan mempengaruhi daya kemampuan minat 
anak didik. 
Berkaitan dengan  karakteristik anak autis yang tertarik dengan bentuk visual 
dalam pembelajaran memahami konsep lambang bilangan serta dalam upaya 
meningkatkan aktif dan minat siswa maka diperlukan suatu media pembeljaran 
dalam pembelajarannya. Media yang dibahas dalam penelitian ini adalah 
multimedia interaktif “Matematika Ceria” untuk siswa autis dalam materi 
pemahaman konsep lambang bilangan. Multimedia Interaktif “Matematika Ceria” 
dibuat menggunakan program Adoble Flash. Adobe Flash merupakan perangkat 
lunak komputer dari produk Adobe System.  Adobe Flash menjadi program yang 
dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran interaktif secara efektif dan 
efisien serta mudah diakses oleh peserta didik.  
Adobe Flash di dunia teknologi informatika menjadi salah satu program 
unggulan untuk membuat media alternatif pembelajaran baik dalam bentuk media 
interaktif maupun sebagai software, dengan menggunakan Adobe Flash dapat 
dibuat media pembelajaran berbasis teknologi multimedia komputer. Kemampuan 
program Adobe Flash   dalam membuat multimedia interaktif animasi secara 
langsung, penyisipan multimedia sound, animasi atau gambar bergerak dan 
kemudahan pengoperasiannya. Kemudahan dalam pengoperasian program Adobe 
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Flash dalam pembuatan multimedia interaktif  “Matematika Ceria” yaitu dengan 
penggunaan fungsi tombol- tombol interaktif yang memudahkan kegiatan belajar 
mengajar sesuai dengan yang diinginkan.  
Multimedia Interaktif “Matematika Ceria” belum digunakan dalam 
pembelajaran matematika khususnya dalam memahami konsep lambng bilangan. 
Oleh karena itu, peneliti ingin mencobakan multimedia interaktif “Matematika 
Ceria” sebagai media pembelajaran matematika siswa kelas 1 di SLB Fjara 
Nugraha. Hal ini sesuai dengan karakter multimedia interaktif “Matematika 
Ceria” yang menampilkan gambaran visual animasi dan audio visual yang 
menarik dan dikemas sederhana tanpa mengurangi aspek edukasi dan kreativitas 
anak didik, sehingga dapat meningkatkan pemahaman siswa autis khususnya. 
Siswa dengan hambatan autis ini yang memiliki kelebihan ketertarikan dalam 
menerima informasi dalam bentuk visual, sehingga memberikan kemudahan pada 
materi yang akan dipelajari dalam pembelajaran matematika di Sekolah Luar 
Biasa Fajar Nugraha Yogyakarta khususnya. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat diidentifikasikan 
permasalahan sebagai berikut : 
1. Siswa autis kelas 1 di SLB Fajar Nugraha mengalami kesulitan dalam 
memahami konsep lambang bilangan karena rendahnya minat dalam 
pembelajaran terlihat pada observasi yang dilakukan peneliti. 
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2. Siswa autis kelas I di SLB Fajar Nugraha mengalami kesulitan dalam 
pemahaman konsep lambang bilangan yang disebabkan hambatan  
karakteristik siswa autis. 
3. Siswa autis kelas I SLB Fajar Nugraha Yogyakarta kurang antusias dan 
minim aktivitas dalam mengikuti pembelajan matematika. 
4. Media kartu bilangan yang digunakan dalam pembelajaran matematika 
materi konsep lambang bilangan belum menarik minat siswa. 
5. Pembelajaran matematika kelas I di SLB Fajar Nugraha Yogyakarta belum 
menggunakan multimedia interaktif “Matematika Ceria” sehingga belum 
diketahui pengaruhnya. 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan uraian masalah yang dipaparkan melalui identifikasi masalah 
maka peneliti membatasi masalah penelitian pada pengaruh multimedia interaktif 
“Matematika Ceria” dalam pembelajaran matematika kelas I di SLB Fajar 
Nugraha terhadap kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan.  
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah di atas maka ditentukan rumusan masalah 
sebagai berikut, “Apakah multimedia interaktif “ Matematika Ceria” efektif 
terhadap kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan dalam pembelajaran 
matematika pada anak autis kelas I di SLB Fajar Nugraha Yogyakarta?”. 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan paparan di atas peneliti menetapkan tujuan dalam penelitian ini 
yakni bertujuan untuk menguji keefektifan multimedia multimedia interaktif 
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“Matematika Ceria” yang digunakan untuk mangajarkan pemahaman konsep 
lambang bilangan pada siswa autis dalam pembelajaran matematika pada siswa 
autis kelas I di SLB Fajar Nugraha Yogyakarta. 
F. Manfaat Penelitian 
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat baik secara praktis 
maupun teoritis, antara lain: 
1. Manfaat praktis 
Secara praktis hasil penelitian ini dapat digunakan oleh berbagai pihak antara 
lain: 
a. Bagi Siswa Autis 
Siswa autis lebih mudah memahami konsep lambang bilangan pada 
pembelajaran matematika 
b. Bagi Guru 
Hasil penelitian ini dapat menjadi media pembelajaran pada pembelajaran 
matematika khususnya dalam materi pemahaman konsep lambang 
bilangan. 
b. Bagi Sekolah 
Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat digunakan untuk menentukan 
kebijakan pelaksanaan pembelajaran disekolah dengan penggunaan 






2. Manfaat teoritis 
Secara teoritis penelitian ini juga dapat bermanfaat untuk manambah 
keragaman keilmuan bidang pendidikan anak berkebutuhan khusus di bidang 
media pembelajaran bagi anak autis khusunya di mata pelajaran matematika. 
G. Definisi Operasional Penelitian 
1. Siswa Autis kelas I 
Siswa autis kelas 1 di SLB Fajar Nugraha adalah seorang anak yang 
mengalami gangguan konsentrasi  dan kesulitan komunikasi yang masih 
terbata-bata intonasinya pada guru maupun teman-temannya di sekolah, 
karena siswa autis tersebut mengalami keterlambatan dalam bidang kognitif, 
bahasa, perilaku, komunikasi, dan interaksi sosial, sehingga dengan hambatan 
yang ada siswa autis memiliki kesulitan dalam pemahaman konsep lambang 
bilangan. Proses pembelajarannya siswa autis tertarik dengan media visual 
untuk memberoleh atau memberikan informasi untuk mengatasi hambatan-
hambatan akibat karakteristik siswa autis yang sering muncul. 
2. Kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan. 
Kemampuan konsep bilangan adalah kemampuan siswa autis untuk 
menangkap atau mengartikan makna nilai yang terkandung dalam suatu  
lambang bilangan atau simbol angka, serta kemampuan mengidentifikasi dan 
mengurutkan nilai dari setiap lambang bilangan atau simbol angka. Sehingga 
anak dapat mampu mengetahui aturan untuk membilang dan menuliskan 
bilangan. Kemampuan kognitif anak dalam pemahaman konsep lambang 
bilangan adalah kemampuan anak untuk mengetahui, menyebutkan, 
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memahami, serta memaknai dalam identifikasi lambang bilangan, atau jumlah 
benda tertentu sesuai dengan jumlah nilainya, lambang bilangan yang 
dimaksud dalam penelitin ini lambang bilangan 1 sampai dengan 10. 
3. Keefektifan multimedia interaktif “Matematika Ceria” terhadap pemahaman 
konsep lambang bilangan pada siswa autis kelas I 
Multimedia interaktif yang dimaksud dalam penelitian ini adalah 
multimedia interaktif “Matematika Ceria” yang merupakan gabungan dari 
beberapa media yang berfungsi sebagai alat bantu dalam pembelajaran 
pemahaman konsep lambang bilangan. Multimedia interaktif “Matematika 
Ceria” ini berupa perangkat lunak komputer (software) yang dibuat 
menggunakan program Adobe Flash yang memiliki kemampuan 
menggambarkan lambang bilangan sekaligus beserta gambar animasi dan 
disertai suara. Sehingga media ini mudah dipelajari karena didukung dengan 
audio visual interaktif yang dibuat sedemikian rupa oleh ahli yang kompeten 
di bidang informatika sesuai tujuan yang ingin dicapai dalam pembelajaran 
pemahaman konsep lambang. Bagian-bagian menu dalam multimedia 
interaktif sajikan berupa materi menyebutkan lambang bilangan, membilang 
lambang bilangan, menulis lambang bilangan, memaknai lambang bilangan, 
membandingkan nilai lambang bilangan, mengurutkan lambang bilangan dan 
menyusun lambang bilangan 1 sampai dengan 10. Nama “Matematika Ceria” 
ini dimaksudkan agar multimedia interaktif ini menjadi media yang menarik 





 KAJIAN TEORI 
 
A. Kajian tentang Autis 
1. Pengertian Autis 
Autis merupakan suatu kondisi dari seseorang anak yang mengalami gangguan 
perkembangan otak yang berdampak pada aspek komunikasi, interaksi sosial dan 
perilaku serta respon yang diberikan terhadap rangsangannya berbeda dengan 
anak pada umumnya. Gejala awal autis dapat diketahui sebelum anak berusia tiga 
tahun. 
Menurut Huzaemah (2010:2) autis dikatakan adalah gangguan perkembangan 
pervasif pada anak yang ditandai dengan adanya gangguan dan keterlambatan 
dalam bidang kognitif, bahasa, perilaku komunikasi, dan interaksi sosial. Salah 
satu masalah utama pada seorang anak autis yaitu mengenai perkambangan 
kognitif. Rendahnya kemampuan kognitif pada anak autis disebabkan oleh 
gangguan lainnya seperti konsentrasi dan perhatian anak yang lemah sehingga 
menyebabkan anak autis kesulitan dalam proses sosialisasi dengan lingkungannya 
dan proses memperoleh informasi. Ahli lain berpendapat bahwa anak autis 
mengalami gangguan dalam sosialisai dan pemerolehan informasi. 
Menurut Caroline I. Magyar (2011: 3) “autism is childhood with impairments 
in sosialization, abnormal language development and a restricted repertoire of 
behaviors and interest”. Maksud definisi yang dikemukakan oleh Caroline I. 
Magyar tersebut bahwa  anak autis adalah masa anak dengan gangguan sosialisasi, 
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perkembangan bahasa yang abnormal, dan menunjukkan perilaku serta perhatian 
yang terbatas.  
Menurut Treatment and Educational of Autistik and Communication 
Handicapped Children program (TEACCH) dalam Wall (2014) dalam Hasdianah 
HR (2013: 65) dituliskan bahwa “autisem is a lifelong developmental disability 
that prevents individuals front understanding what they see, hear and otherwise 
sense. This result in severe problem of social relationships, communication and 
behavior. Maksudnya adalah autis dipahami sebagai gangguan perkembangan 
neurobiologis yang berat sehingga gangguan tersebut mempengaruhi bagaimana 
anak belajar, berkomunikasi, keberadaan anak dalam lingkungan dan 
hubungannya dengan orang lain. 
 Menurut Mirza Maulana (2007: 17) yang menyatakan bahwa autis merupakan 
gangguan perkembangan yang berat pada anak, gejalanya sudah tampak sebelum 
anak mencapai usia tiga tahun. Perkembangan anak autis menjadi terganggu 
terutama dalam komunikasi, interaksi, dan perilaku. Pendapat tersebut selaras 
dengan pendapat Pamuji (2007: 2) yang menambahkan bahwa anak autis adalah 
anak yang mengalami gangguan perkembangan fungsi otak yang ditandai dengan 
adanya kesulitan pada kemampuan interaksi sosial, komunikasi, perilaku dan 
adanya keterlambatan pada bidang akademik. Anak autis memiliki gangguan 
dalam perolehan materi atau informasi disebabkan oleh gangguan berat 
perkembangan fungsi otak yang telah dijelaskan oleh dua ahli di atas hal ini 
muncul bersamaan dengan adanya kesulitan pada kemampuan interaksi sosial, 
komunikasi dan perilaku. 
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Gangguan yang dialami oleh  anak autis merupakan akibat dari gangguan 
perkembangan fungsi otak yang kompleks. Seperti definisi autis dalam materi 
seminar dua hari di Jakarta oleh Lembaga Intervensi Autis (LIT Autis)  (2000: 33) 
yang mendefinisikan bahwa anak autis memiliki  gangguan perkembangan 
neurologis berat yang mempengaruhi cara anak autis untuk berkomunikasi dan 
berelasi (berhubungan) dengan orang lain.  
Penyandang autis tidak dapat berhubungan dengan orang lain secara berarti, 
serta kemampuannya untuk membangun hubungan dengan orang lain terganggu 
karena ketidakmampuannya untuk berkomunikasi dan mengerti perasaan orang 
lain. Lebih lanjut dijelaskannya bahwa penyandang autis memiliki gangguan pada 
interaksi sosial, komunikasi (baik verbal maupun non verbal), imajinasi, pola 
perilaku repetitive dan resistensi terhadap perubahan pada rutinitas. Ditambahkan 
kembali oleh oleh Yosfan Azwandi (2005: 16) bahwa seorang anak autis memiliki 
gangguan perkembangan neurobiologis yang berat ini  terjadi dalam tiga tahun 
setelah kelahiran.  
Penjelasan tersebut memberi pemahaman tentang penyandang autis tidak dapat 
berhubungan dengan orang lain secara berarti, serta kemampuannya untuk membangun 
hubungan dengan orang lain terganggu karena tidak mampuannya untuk berkomunikasi 
dan mengerti perasaan orang lain dikarenakan memiliki gangguan neurobiologis berat 
yang terjadi, padahal berelasi atau berhubungan dengan orang lain atau media tertentu 
menjadi salah satu modal untuk memperoleh informasi. Hal ini menyebabkan 
gangguan pada bidang komunikasi, bahasa, kognitif, sosial dan fungsi adaptif, 
sehingga menyebabkan anak-anak tersebut seperti manusia “aneh” yang seolah-
olah hidup dalam dunianya sendiri. Semakin lama perkembangan mereka semakin 
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jauh tertinggal dibandingkan anak seusia mereka ketika umur mereka semakin 
bertambah.  
Pendapat tersebut dapat diartikan bahwa gangguan yang dialami oleh anak 
autis terjadi dalam tiga tahun pertama. Tiga tahun pertama kehidupan anak masih 
berada pada masa-masa emas perkembangan. Masa emas perkembangan anak ini 
dikenal umumnya dengan istilah “golden age”, sehingga jika pada masa ini 
perkembangan anak terganggu akan mengakibatkan pengaruh pada bidang 
komunikasi, bahasa, kognitif, sosial dan fungsi adaptif, sehingga menyebabkan  
anak autis  tersebut kelihatan berbeda pada anak lain seumurannya dan tampak 
telihat aneh seperti hidup dalam dunianya sendiri. 
Berdasarkan beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa pada 
umumnya penderita autis mengabaikan suara, penglihatan, maupun kejadian yang 
melibatkan anak autis itu sendiri, anak autis tidak perduli terhadap keadaan 
lingkungan di sekitarnya. Jika terjadi reaksi biasanya reaksi anak tidak sesuai 
dengan situasi malahan terkadang tidak munculnya reaksi sama sekali. Anak autis 
menghindar atau sama sekali tidak merespon terhadap kontak sosial seperti 
pandangan mata, sentuhan kasih sayang, bermain dengan anak lain dan kontak 
sosial lainnya.  
Anak autis adalah seseorang anak yang memiliki gangguan perkembangan 
berat dan kompleks dalam berbagai aspek antara lain aspek komunikasi, interaksi, 
dan perilaku. Anak autis adalah anak yang mengalami gangguan perkembangan 
fungsi otak dengan kelainan yang muncul yang ditandai dengan adanya kesulitan 
pada kemampuan interaksi sosial, perkembangan bahasa yang abnormal, 
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komunikasi, perilaku, perhatian yang terbatas dan keterlambatan pada bidang 
akademik. 
Berdasarkan hambatan yang dimiliki anak autis membutuhkan penanganan 
dan layanan pendidikan khusus, seperti strategi dan teknik pembelajaran, metode 
dan media yang digunakan dalam pembelajaran. Penelitian ini berimplikasi pada 
uji coba penggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria” yang dapat 
membantu anak dalam pembelajaran matematika.  
2. Karakteristik Autis 
Proses pendidikan hendaknya perlu memperhatikan kareakteristik peserta 
didik agar pembelajaran dapat berlangsung optimal. Karakteristik merupakan ciri-
ciri khusus yang melekat pada sesuatu hingga sesuatu tersebut mampu dikenali 
secara umum. Anak autis sebagai subyek dalam penelitian ini tentu memiliki 
karakteristik khusus yang nantinya dapat digunakan sebagai pertimbangan dalam 
pemberian pendidikan. Karakteristik anak autis menurut Huzaemah (2010: 7-10) : 
a. Gangguan dalam berkomunikasi verbal maupun nonverbal meliputi 
kemampuan berbahasa dan keterlambatan, ataupun sama sekali tidak dapat 
berkembang dan berbicara. Menggunakan kata-kata tanpa menghubungkannya 
dalam arti yang lazim digunakan. Berkomunikasi dengan bahasa tubuh, dan 
hanya dapat berkomunikasi dalam waktu singkat. Kata-katanya tidak dapat 
dimengerti orang lain (“bahasa planet”), tidak mengerti atau menggunakan 
kata-kata dalam konteks yang sesuai ekolalia (meniru atau membeo), 
menirukan kata, kalimat atau lagu tanpa tahu artinya. 
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b. Gangguan dalam hal interaksi sosial meliputi gangguan menolak atau 
menghindar untuk bertatap muka, tidak menoleh bila dipanggil, sehingga 
sering diduga tuli. Merasa tidak senang atau menolak dipeluk. Bila 
menginginkan sesuatu  anak autis  akan menarik tangan orang terdekat dan 
berharap orang terdekat tersebut melakukan sesuatu untuknya. Ketika bermain 
anak autis akan selalu menjauh bila didekati. 
c. Gangguan bermain diantaranya ialah bermain sangat monoton dan aneh, 
misalnya mengamat-amati terus menerus dalam jangka waktu yang lama 
sebuah botol minyak. Ada kelekatan dengan benda-benda tertentu, seperti 
kertas, gambar, kartu, atau guling, terus dipegang kemana saja anak autis 
pergi. Bila senang suatu mainan tidak mau lainnya, lebih menyukai benda-
benda seperti botol, gelang, karet, baterai atau benda lainnya. Respon yang 
diberikan tidak spontan, refleknya lemah dan tidak dapat berimajinasi dalam 
bermain, tidak dapat meniru tindakan temannya dan tidak dapat memulai 
permainan yang bersifat pura-pura. Sering memperhatikan jari-jarinya sendiri, 
kipas angin yang berputar, atau benda yang bergerak karena angin. 
d. Perilaku yang ritualistik sering terjadi seperti, sulit mengubah rutinitas sehari-
hari, misal bila bermain harus melakukan urutan-urutan tertentu, bila 
bepergian harus melalui rute yang sama. Gangguan perilaku dapat dilihat dari 
gejala sering dianggap sebagai anak yang senang kerapian, harus 
menempatkan barang tertentu pada tempatnya. 
e. Anak dapat terlihat hiperaktif, misalnya mengulang suatu gerakan tertentu 
(menggerakan tangannya seperti burung terbang). Anak juga sering menyakiti 
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dirinya sendiri, seperti memukul kepala dan membenturkan kepala di dinding 
(walaupun tidak semua anak autis seperti itu). Namun terkadang menjadi pasif 
(pendiam), duduk diam dengan tatapan mata kosong, marah tanpa alasan yang 
masuk akal. Sangat menaruh perhatian pada sesuatu benda, aktifitas, ataupun 
orang, dapat menjadi agresif ke orang lain atau dirinya sendiri.  
f. Gangguan perasaan dan emosi dapat dilihat ketika anak autis tertawa-tawa 
sendiri, menangis atau marah tanpa sebab yang nyata. Sering mengamuk tak 
terkendali, terutama bila tidak mendapatkan sesuatu yang diinginkannya. 
g. Gangguan dalam presepsi sensori meliputi perasaan sensitif terhadap cahaya, 
pendengaran, sentuhan, penciuman dan rasa (lidah), dari mulai ringan sampai 
berat. Menggigit, menjilat, atau mencium mainan atau benda apa saja. Bila 
mendengar suara keras, anak autis menutup telinga. Menangis setiap kali 
dicuci rambutnya. Bila digendong sering merosot atau melepaskan diri dari 
pelukan. 
Selain itu, secara garis besar gejala-gejala karakteristik anak dengan autisme 
dapat diketahui dengan mengetahui tujuh ciri utama didasarkan pada M-CHAT 
(Modified Checklish for Autisme in Toddlers) dalam Hasdianah HR (2013: 58): 
a. Anak autis tidak memiliki rasa tertarik pada anak-anak lain. 
b. Anak autis tidak menggunakan telunjuk untuk menunjukkan rasa tertariknya 
pada sesuatu. 




d. Anak autis tidak bisa meniru orang lain dalam meniru raut wajah tertentu, 
seperti marah, senang, sedih, mengis, tersenyum dan tertawa. 
e. Anak autis tidak dapat memberikan reaksi bila dirinya dipanggil. 
f. Bila anak autis menunjuk pada suatu mainan di sisi lain anak autis tidak 
melihat mainan tersebut. 
g. Ia tidak mengerti bermain peran seperti “sandiwara” misalnya berpura-pura 
berbicara ditelepon  atau berpura-pura menyuapi boneka. 
Berdasarkan ulasan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa karakteristik 
anak autis dilihat dari perilakunya antara lain; a) acuh terhadap lingkungan; b) 
perilaku tidak terarah (mondar-mandir, lari- lari, manjat-manjat, berputar-putar); c) 
kelekatan pada benda tertentu; d) sering marah-marah, tertawa dan menangis 
tanpa sebab; e) sering berbicara sendiri serta mengulang potongan-potongan suara 
dari benda tertentu. Karakteristik dilihat dari interaksi sosialnya antara lain; a) 
tidak mau menatap mata; b) dipanggil tidak menoleh; c) tidak mau bermain 
dengan teman sebayanya; d) asyik bermain dengan dirinya sendiri; e) tidak ada 
empati dalam lingkungan sosial; f) tidak mempunyai empati dan tidak mengerti 
perasaan orang lain.  
Karakteristik ditinjau dari komunikasi dan bahasa; a) terlambat bicara; b) tidak 
ada usaha untuk berkomunikasi secara non verbal dengan bahasa tubuh; c) 
meracau dengan bahasa yang tidak dipahami; d) senang meniru kata membeo 
(echolalia). Bedasarkan karakteristik tersebut anak autis memiliki hambatan 
dalam pembelajaran di sekolah khusunya dalam pembelajaran pemahaman konsep 
lambang bilangan. Hal tesebut memberikan salah satu solusi yang dapat 
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diterapkan agar materi pembelajaran dapat tersampaikan oleh siswa autis dengan 
pembelajaran yang menarik perhatian dan minat anak sehingga peneliti 
menerapkan suatu multimedia dalam uji coba  pembelajaran yang sesuai dengan 
karakteristik subyek. 
3. Kemampuan Belajar Matematika Anak Autis 
Kemampuan siswa autis dari segi kognitif pada umunya terhambat akibat 
gangguan pervasif menurut Huzaemah (2010: 2) mengakatakan bahwa autis 
adalah gangguan perkembangan pervasif pada anak yang ditandai dengan adanya 
gangguan dan keterlambatan dalam bidang kognitif, bahasa, perilaku komunikasi, 
dan interaksi sosial. Oleh karena itu, prestasi yang diraih oleh anak autis berbeda 
dengan siswa normal lainnya. Meskipun demikian, potensi yang dimiliki siswa 
autis masih dapat dikembangkan secara akademik melalui pendidikan khusus. 
Kemampuan memahami konsep bilangan dan operasi hitung melalui pendidikan 
khusus diajarakan dalam mata pelajaran matematika. Meninjau permasalahan 
kesuliatan belajar matematika siswa autis, maka pendidik perlu mencermati 
karakteristikbentuk-bentuk kesalahan siswa autis dalam pelajaran matematika, 
dengan demikian, pendidik akan mudah menentukan remedial yang dibutuhkan. 
Matematika merupakan mata pelajaran yang perlu diberikan bagi siswa autis, 
hal ini karena matematika secara sadar ataupun tidak sadar matematika selalu 
digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Berdasarkan uraian tersebut, dapat 
disimpulkan bahwa kemampuan belajar matematika siswa autis secara kognitif 
masih rendah dan dapat dikembangkan melalui pendidikan khusus dengan 
memperhatikan tahapan perkembangannya. Perlu dipahami pula permasalahan-
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permasalahan matematika yang dialami oleh siswa autis di setiap jenjang 
pendidikan berbeda-beda. 
B. Kajian tentang Pemahaman Konsep Lambang Bilangan dalam 
Pembelajaran Matematika. 
 
1. Materi Lambang Bilangan dalam Pelajaran Matematika 
Materi lambang bilangan merupakan kompetensi dasar yang harus 
dikuasai seseorang anak dalam pendidikan, khususnya dalam pembelajaran 
matematika. Pemahaman konsep lambang bilangan sangat penting dan harus 
dikuasai oleh siswa dalam pembelajaran matematika dan syarat untuk 
melanjutkan kejejang pendidikan berikutnya. 
 Menurut Kline dalam Mulyono Abdurrahman (2003: 252) matematika 
adalah bahasa  simbolis  dan ciri  utamanya adalah penggunaan cara bernalar 
deduktif,  tetapi juga tidak melupakan cara bernalar induktif. Lerner dalam  
Mulyono  Abdurrahman  (2003:  252) menambahkan bahwa matematika  di 
samping  sebagai  bahasa  simbolis  juga  merupakan bahasa  universal  yang  
memungkinkan  manusia  memikirkan,  mencatat,  dan mengkomunikasikan 
ide mengenai elemen kuantitas. Maka dapat disimpulkan bahwa matematika 
adalah ilmu deduktif yang tidak menerima pembuktian secara induktif, ilmu 
tentang pola keteraturan dan struktur  yang  terorganisasi,  bahasa  simbolis 
yang memiliki fungsi praktis dan teoritisme. Pembelajaran matematika adalah 
salah satu mata pelajaran yang diberikan pada sekolah dasar luar biasa. 
Pembelajaran matematika bagi siswa autis didasarkan atas karakteristik 
kemampuan siswa. Dasar-dasar pembelajaran matematika menurut Wehman 
& Laughlin dalam Mumpuniati (2007:121) menjelaskan: 
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a. Keterampilan menghitung yang merupakan hubungan dengan kuantitas. 
Siswa perlu memiliki ketrampilan menghitung dalam pemecahan masalah 
dan aplikasi bidang vokasional. Pemahaman konsep bilangan dapat 
membantu anak dalam memahami konsep hitung yang dikaitkan dengan 
kebiasaan sehari-hari. 
b. Pembelajaran bilangan yang berwujud belajar memberi label yang 
menandakan suatu element-element seperti angka cardinal, ordinal dan 
angka rasional 
c. Pengangkaan yang merupakan proses mengekspresikan bilangan yang 
terkait dengan symbol atau angka. Pengangkaan termasuk kata bilangan, 
angka romawi, angka Arabic, desimal atau pecahan dan nilai tempat. 
d. Hubungan yang melibatkan korespondensi dua atau lebih tentang suatu 
susunan yaitu termasuk konsep sama dan ketidaksamaan, penempatan (di 
tengah, di belakang, di muka) dan perbadingan (rasio). 
e. Pengukuran yang termasuk penggunaan bilangan untuk mendeskripsikan 
objek dan unit-unit yang berbeda seperti tentang waktu dan uang. 
f. Pengoperasian angka yang berkaitan dengan manipulasi angka 
g. Pengoperasian angka rasional 
h. Pemecahan masalah yang melibatkan penggunaan hitungan. 
Materi pemahaman konsep lambang bilangan dalam penelitian ini 
termasuk dalam pembelajaran bilangan asli atau bulat positif pada 
matematika, yang berupa pemahaman konsep lambang bilangan 1 sampai 
dengan 10, jadi mempelajari konsep lambang bilangan dalam penelitian ini 
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menambah wawasan siswa autis terhadap bilangan asli yaitu lambang bilangan 
1 sampai 10 bertujuan dalam penggunaan bilangan asli ini dapat 
diimplementasikan pada kehidupan sehari, misalnya seperti untuk 
menunjukkan waktu pada jam dinding atau jam tangan  menjadi dasar 
mengindentifikasi waktu dengan petunjuk simbol angka pada jam, bilangan 
asli berhubungan dengan alamat, nomor telepon, dan kepentingan lainnya. 
Sementara itu belajar matematika khusunya pemaham konsep bilangan 
berfungsi untuk kepentingan mengembangkan kemampuan menghitung, 
mengukur, menurunkan dan menggunakan rumus matematika yang diperlukan 
dalam kehidupam sehari-hari. 
2. Kurikulum Matematika di SLB Fajar Nugraha pada Materi Konsep 
Lambang Bilangan  
 
Kurikulum yang digunakan di SLB Fajar Nugraha yaitu Kurikulum 
Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) 2013. Kurikulum merupakan panduan 
aktivitas yang dilaksanakan di sekolah dalam rangka pembelajaran dan belajar 
untuk mencarap tujuan, menurut Trianto (2010:15). Kurikulum Tingkatan 
Satuan Pendidikan dikembangkan oleh sekolah dan komite sekolah dengan 
berpedoman pada standar kompetensi kelulusan dan standar isi panduan 
penyusunan kurikulum yang dibuat oleh Badan Nasional Standar Pendidikan 
(BNST). Dalam penelitian ini tujuan yang ditekanan adalah mengenal 
lambang bilangan, konsep bilangan yang dalam rangka memandirikan siswa 
dalam kehidupan sehari-hari. Berikut di bawah ini merupakan standar 
kompetensi dan kompetensi dasar mata pelajaran matematika kelas I semester 
I dan II Sekolah Luar Biasa Fajar Nugraha, Yogyakarta. 
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Tabel. 1. Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Kelas 1 Sekolah Luar 














1. Membaca lambang bilangan  








1. Membilang lambang bilangan 
2. Menghitung jumlah benda atau gambar 
3. Siswa  mengerti nilai dari konsep nilai lambang 
bilangan dari masing-masing bilangan 1-20 
4. Siswa menjodohkan gambar angka dengan sesuai 
5. Siswa mengurutkan lambang bilangan 1-20 sesuai 
dengan nilai yang terkecil sampai dengan 
terendah 
  
 Menurut Badan Nasional Standar Pendidikan (2006:236-238)  menyebutkan 
salah satu syarat  standar kompetensi lulus mata pelajaran sekolah dasar mata 
pelajaran matematika adalah memahami konsep bilangan bulat dan pecahan, 
operasi hitung dan sifat-sifatnya serta menggunakannya dalam pemecahan 
masalah sehari-hari. Berdasarkan syarat standar kelulusan tersebut dan 
bedasarkan kompetensi dasar yang harus dikuasai siswa autis, maka penelitian 
ini berfokus pada materi pemahaman konsep lambang bilangan dengan media 
kartu bilangan namun siswa belum mampu memahami materi konsep lambang 
bilangan maka peneliti mengujicobakan multimedia interaktif “Matematika 
Ceria” untuk mempelajari pemahaman konsep lambang bilangan pada siswa 
autis 
3. Kajian tentang Pemahaman Konsep Lambang Bilangan pada Siswa Autis 
 
Pemahaman konsep lambang bilangan adalah salah satu aspek dalam 
pengembangan kognitive. Seperti yang dikemukakan oleh Sriningsih (2008:1) 
bahwa praktek-praktek pembelajaran matematika (konsep bilangan) untuk 
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anak di berbagai lembaga pendidikan baik jalur formal maupun nonformal. 
Kegiatan pemahaman konsep bilangan untuk siswa autis dirancang agar siswa 
autis mampu menguasai berbagai pengetahuan dan keterampilan berhitung 
yang memungkinkan meraka untuk hidup dan bekerja pada abad mendatang 
yang menekankan pada kemampuan memecahkan masalah. 
Pemahaman konsep lambang bilangan merupakan bagian dari matematika, 
yang sangat diperlukan dalam kehidupan sehari-hari, terutama konsep 
bilangan yang merupakan dasar bagi pengembangan kemampuan matematika 
maupun kesiapan untuk mengikuti pendidikan dasar (Depdiknas, 2007:1). 
Pemahaman konsep lambang bilangan pada anak autis diharapkan tidak hanya 
dikaitan pada kemampuan kognitif saja, tetapi juga untuk perkembangan 
mental, sosial dan emosional. Oleh karena itu dalam pelaksanaannya, 
pembelajaran pemahaman konsep lambang bilangan pada siswa autis 
diberikan secara menarik dan variasi, didukung dengan multimedia interaktif 
dan model pembelajaran yang tidak monoton. 
Pengertian kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan dalam 
penelitian ini ditekankan pada kemampuan siswa autis untuk menangkap 
makna lambang bilangan berdasarkan penggunaan multimedia interaktif 
“Matematika Ceria” yang diperoleh dalam pembelajaran, kemudian 
menyatukan informasi yang diterima siswa autis untuk disimpan dalam 
ingatan  sebagai suatu konsep pemahaman lambang bilangan.  
Pengembangan kognitif yang didapatkan pada siswa autis yaitu 
pemahaman tentang konsep lambang bilangan, misalnya untuk mengenali 
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lambang bilangan yang berbeda-beda. Siswa autis bisa melatih ingatan dan 
melakukan penalaran misalnya dalam mengurutkan bilangan dan memahami 
konsep bilangan, sehingga dengan pengetahuannya diharapkan siswa autis 
akan dapat mencari solusi sehubung dengan bilangan yang tidak lepas dengan 
kehidupan sehari-hari.   
Kemampuan  mengenal  bilangan  merupakan  kemampuan  yang  
diharapkan  dimiliki  oleh  siswa autis dalam mengenal unsur-unsur penting 
yang terdapat dalam bilangan seperti nama, urutan, lambang dan  jumlah 
dengan tingkat kesulitan sesuai tingkatan jenjang pendidikan yang akan 
dilaluinya. Kegiatan tersebut akan ditetapkan dalam mempelajari konsep 
lambang bilangan untuk siswa autis kelas 1 di SLB Fajar Nugraha Yogyakarta 
menggunakan multimedia interaktif “Matematika Ceria”. 
4. Faktor yang Mempengaruhi Pemahaman Konsep Lambang Bilangan 
pada Anak Autis  
 
Salah satu faktor yang mempengaruhi kemampuan pemahaman konsep 
lambang bilangan pada siswa autis adalah pedekatan penggunaan metode dan 
media belajar yang mengandung prinsip pembelajaran. 
Pendekatan pembelajaran matematika siswa autis tentunya perlu 
memperhatikan kondisi siswa atas dasar kemampuan afektif yang lemah. Hal 
ini selaras dengan teori Piaget bahwa pembelajaran yang menyesuaikan 
dengan kebutuhan dan kemampuan siswa serta perkembangan siswa pada 
tahap konkrit, semi konkrit, semi abstrak dan abstrak. Adapun prinsip 
pembelajaran yang menjadi faktor pengaruh terhadap pemahaman konsep 
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lambang bilangan siswa. Menurut Mumpuniarti (2007:139) menyatakan 
prinsip pembelajaran tersebut, antara lain: 
a. Suatu program hendaknya disusun dari tahapan yang sederhana menuju 
yang lebih kompleks 
b. Belajar hendaknya dilakukan secara aktif, sehingga dapat berjalan secara 
efektif dan efisien 
c. Berikan penguat secara langsung ketika siswa menunjukkan respon yang 
diharapkan 
d. Program hendaknya menyiapkan pengajaran yang bersifat individual, 
sehingga siswa mampu belajar sesuai dengan kemampuannya 
e. Evaluasi yang konsisten dilakukan guna memperoleh reflektif setiap 
materi pengajaran sehingga dapat memberikan catatan agar diperoleh cara 
yang efektif dan efisien 
f. Materi yang ditetapkan hendaknya mendukung dalam pencapaian tujuan 
khusus yang ditetapkan  
g. Materi yang disampaikan dalam batas-batas kemampuan dan bermanfaat 
bagi siswa 
h. Materi yang disajikan dari yang mudah ke yang sukar, dari yang sederhana 
ke yang kompleks dan dari yang konkrit ke yang abstrak. 
Uraian prinsip pembelajaran di atas menjelaskan, pembelajaran 
matematika bagi siswa autis hendaknya menggunakan suatu media yang tepat 
agar dapat menyampaikan pesan materi dengan tepat. Pemilihan media yang 
tepat dapat menjembatani proses kegiatan belajar dan mengajar sehingga 
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mampu memotivasi siswa untuk belajar secara kreatif. Pemilihan media 
pembelajaran hendaknya mengikuti prinsip perkembangan belajar siswa autis. 
Belajar yang tepat bagi siswa autis dilakukan dengan cara yang 
menyenangkan, sehingga siswa merasa tertarik dapat fokus, tanpa ada beban 
dalam menerima suatu konsep materi yang disampaikan. 
Kajian tentang prinsip pembalajaran menjadi dasar dalam menentukan 
media pembelajaran yang diuji dalam penelitian ini yakni multimedia 
interaktif “Matematika Ceria”. Multimedia interktif “Matematika Ceria” 
adalah media pembelajaran yang disesuikan dengan karakteristik siswa autis 
yang memiliki kecenderungan terhadap model bentuk visual sehingga 
memiliki ketertarikan terhadap memahami materi yang diajarkan serta 
berperan aktif terhadap respon anak sehingga mampu mengaktifkan kegiatan 
siswa selama proses belajar karena siswa dapat aktif dan tidak hanya 
mendengarkan penjelasan guru. 
5. Kajian tentang Evaluasi Pemahaman Konsep Lambang Bilangan 
 
Kemampuan siswa autis kelas 1 SLB Fajar Nugraha dalam memahami 
konsep lambang bilangan dapat diketahui dengan melakukan evaluasi 
pembelajaran. Evaluasi pembelajaran menurut Ngalim Purwanto (2006: 3) 
menjelaskan bahwa evaluasi merupakan suatu proses yang disengaja 
direncanakan untuk memperoleh informasi atau data. Berdasarkan data 
tersebut kemudian mencoba membuat suatu keputusan. Sedangkan evaluasi 
pembelajaran menurut Nana Sudjana (2010:2) adalah suatu tindakan untuk 
melihat suatu pencapaian dan penguasaan siswa terhadap tujuan-tujuan 
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instruksional dalam bentuk hasil belajar yang diperlihatkannya setelah siswa 
menempuh pengalaman belajarnya. Tercapai tidaknya tujuan pembelajaran 
sehingga dapat diambil tindakan perbaikan pengajaran dan perbaikan siswa 
yang bersangkutan. 
Evaluasi pembelajaran yang dimaksud dari penjelasan di atas, evaluasi 
pembelajaran adalah pengambilan tindakan dengan cara mengevaluasi mana 
saja yang sudah dicapai atau belum tercapainya tujuan pembelajaran oleh 
siswa dalam pembelajaran. Evaluasi ini bertujuan menjadi satuan ukur 
berhasil atau tidaknya proses pembelajaran yang diberikan kepada siswa. 
Hasil akhirnya dari evaluasi pembelajaran yang telah diperoleh ini bertujuan 
untuk memberikan perlakuan lebih lanjut terhadap siswa, jika tujuan 
pembelajaran tidak tercapai maka dapat dilakukan tindakan perbaikan dalam 
pembelajaran atau pembelajaran remedial.  
Tercapai atau tidaknya tujuan pembelajaran dalam pemahaman materi 
konsep pada pembelajaran menurut Trianto (2012: 189) yaitu siswa mampu 
mengidentifikasi, mengklasifikasikan, mendefinisikan konsep yang dipelajari. 
Sesuai dengan tujuan yang telah dijelaskan tersebut untuk mencapai dari 
tujuan pembelajaran maka siswa mampu menyebutkan, mengidentifikasi, 
mengurutkan dan memahami nilai dari lambang bilangan yang dipelajari 
dengan multimedia interaktif “Matematika Ceria”. 
 Ditinjau dari kemampuan awal yang telah dimiliki siswa, yaitu sudah 
mampu membilang lambang bilangan 1 sampai dengan 10, maka penelitian ini 
difokuskan pada aspek memaknai lambang bilangan 1 sampai dengan 10, 
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membandingakan nilai antar lambang bilangan 1 sampai dengan 10, 
mengurutkan lambang bilangan dari bilangan 1 sampai dengan 10 dari nilai 
yang terkecil sampai yang terbesar dan melengkapi urutan bilangan yang dari 
baris bilangan dari bilangan 1 sampai dengan 10. 
Evaluasi pembelajaran tercapai atau tidaknya tujuan tersebut perlu diuji, 
maka perlu diadakannya tes. Tes merupakan alat ukur atau prosedur yang 
digunakan untuk mengetahui atau mengukur sesuatu dalam suasana, dengan 
cara dan aturan-aturan yang sudah ditentukan, menurut Suharsimi Arikunto 
(2009: 53). Tes yang dimaksudkan dalam penelitian ini dengan dilakukannya 
tes secara tertulis. 
 Hasil dari tes tersebut untuk menentukan tingkat pencapaian siswa dalam 
memahami konsep lambang bilangan dengan menggunakan multimedia 
interaktif. Tes yang digunakan adalah tes prestasi atau achievement test. 
Menurut Suharsimi Arikunto (2006: 151) menjelaskan bahwa tes prestasi atau 
achievement test adalah tes yang digunakan untuk mengukur pencapaian 
seseorang setelah mempelajari sesuatu. Tes prestasi diberikan setelah sesudah 
siswa yang dimaksud mempelajari materi sesuai dengan yang akan diteskan. 
Hasil dari tes akan digunakan untuk menentukan tingkat pencapaian 
kemampuan siswa autis dalam konsep lambang bilangan. Selain itu, evaluasi 
juga dilakukan untuk mengetahui kemampuan siswa dalam menggunakan 
multimedia interaktif “Matematika Ceria” selama proses pembelajaran serta 
peran multimedia interaktif “Matematika Ceria” dalam membantu siswa untuk 
memperbanyak penguasaan pemahaman konsep lambang bilangan. Ranah 
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evaluasi hasil belajar yang digunakan mencakup aspek kognitif, afektif dan 
psikomotor. Menurut Lorin Anderson and David Karthwohl (2010: 22) 
penilaian aspek kognitif meliputi: 
a. Tingkat pengetahuan, siswa diminta untuk mengingat kembali berbagai 
informasi pengetahuan yang telah diterima sebelumnya, aktivitas pada 
tahap pengetahuan antara lain menyebutkan, menunjukkan, 
mengklasifikasikan 
b. Tingkat pemahaman, siswa diminta untuk menjelaskan pengetahuan, 
informasi yang telah diketahui dengan kata-kata sendiri, aktivitas siswa 
pada tahap pemahaman antara lain merangkum, memaknai, 
membandingkan, mencirikan, dan menerangkan 
c. Tingkat penerapan, siswa diminta menerapkan informasi yang telah 
dipelajari dalam situasi baru dalam kehidupan, aktivitas siswa antara lain 
menerapkan, menyelidiki, mensimulasikan 
d. Tingkat analisis, siswa diminta membedakan suatu konsep  untuk 
memeriksa setiap komponen dalam membuat kesimpulan, aktivitas siswa 
dalam tahap ini antara lain menganalisis, menelaah, menyimpulkan 
e. Tingkat mengevaluasi, kemampuan siswa dalam mengambil keputusan 
berdasarkan kriteria atau standar, aktivitas siswa dalam tahap ini antara 
lain menilai, menyimpulkan, dan mengkritik 
f. Tingkat mencipta kemampuan siswa memadukan bagian-bagian untuk 
membentuk sesuatu yang baru dan membuat suatu produk yang baru. 
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Pada penelitian ini peneliti hanya membatasi pada tahap pengetahuan. 
Sedangkan penilaian pada ranah afektif menurut Mimin Haryati (2008:37) 
terbagi dalam lima kategori yakni menerima (receiving), tanggapan 
(responding), menilai (valuing), organisasi, karakterisasi yang dibahas sebagai 
berikut:  
a. receiving merupakan sikap siswa untuk menerima dan memperhatikan 
sutau fenomena khusus dalam pengetahuan;  
b. responding, sikap partisipasi aktif siswa dalam memberikan tanggapan 
atas fenomena yang didapatkan;  
c. valuing, sikap internalisasi siswa terhadap penialaiannya terhadap suatu 
fenomena;  
d. organisasi merupakan sistem pembentukan internal siswa yang konsisten;  
e. karakterisasi yaitu sikap untuk mengendalikan perilaku siswa hingga 
menjadi pola hidup.  
Penilaian ranah afektif dalam penelitian ini hanya dibatasi pada tahap 
menerima dan menanggapi. Sedangkan penilaian pada ranah psikomotor 
menurut M. Chabib Thoha (2003: 30) dapat dijelaskan sebagai berikut: 
a. Persepsi, mengenal obyek dengan menggunakan pengamatan indera; 
b. Kesiapan, meliputi kesiapan fisik, mental, dan emosional untuk melakukan 
aktivitas; 
c. Respon terbimbing, melakukan gerakan imitasi ataupun aktivitas dengan 
bimbingan dari orang lain; 
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d. Mekanisme, melakukan suatu rangkaian kegiatan dengan lancar karena 
sudah terlatih; 
e. Respon kompleks, gerakan kompleks yang terdiri dari berbagai elemen 
keterampilan pengelolaan aktivitas motorik. 
Penilaian ranah psikomotor pada penelitian ini dilakukan melalui 
observasi dan dibatasi pada tahap persepsi, kesiapan dan respon terbimbing. 
Tiap-tiap ranah akan disusun dalam kisi-kisi instrument observasi penggunaan 
media multimedia interaktif “Matematika Ceria”. Berdasarkan hasil observasi 
dapat diketahui peran multimedia interaktif “Matematika Ceria” dapat 
membantu siswa autis untuk kemampuan pemahaman konsep lambang bilang. 
C. Kajian tentang Multimedia Interaktif 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Belajar merupakan proses memperoleh informasi atau nilai yang kemudian 
diolah untuk keperluan perubahan yang lebih baik. Informasi atau nilai itu 
datang dari berbagai sumber belajar. Menurut Udin Saripudin dan Winataputra 
dalam Syaiful Bahri dan Aswan Zain (2010: 122) mengelompokan sumber 
belajar menjadi lima kategori yaitu manusia, buku, media masa, alam 
lingkungan, dan media pendidikan.  
Media pendidikan merupakan salah satu sumber belajar yang membantu 
guru memberikan informasi atau nilai kepada peserta didik. Selanjutnya 
menurut Arif S. Sadiman, dkk. (2006: 6) menjelaskan bahwa kata media 
berasal dari kata Latin dan merupakan bentuk jamak dari kata medium yang 
33 
 
secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Media adalah perantara atau 
pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan.  
Pendapat tentang media Gagne dan Briggs (1970) dalam Arif S. Sadiman, 
dkk. (2006: 6) Gagne menyatakan bahwa media adalah berbagai jenis 
komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk belajar. 
Sementara itu Briggs berpendapat bahwa media adalah segala alat fisik yang 
dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk belajar. Sedangkan 
menurut Sudarwan Danim (2008: 7) menyebutkan bahwa media pendidikan 
merupakan seperangkat alat bantu atau pelengkap yang digunakan guru atau 
pendidik dalam rangka berkomunikasi dengan siswa atau peserta didik. Alat 
bantu tersebut media pendidikan, sedangkan komunikasi adalah 
penyampaiannya. 
Kesimpulan dari beberapa pendapat di atas dapat ditegaskan bahwa media 
pembelajaran adalah saran alat dalam komponen komunikasi untuk 
menyampaikan pesan dari pendidik kepada peserta didik untuk menyampaikan 
materi pelajaran agar tercapainya tujuan pembelajaran. Media yang dimaksud 
dalam penelitian ini adalah multimedia (gabungan dari beberapa media 
pembelajaran) untuk anak autis yang dibuat sesuai dengan karakteristik anak 
autis dan mengutamakan penggunaan indra penglihatan, indra pendengaran, 






2. Pentingnya Penggunaan Media Pembelajaran  
Penggunaan media pembelajaran adalah salah satu usaha pendidik untuk 
pengajaran lebih konkrit, memperjelas  dan menyenangkan, membuat konsep 
yang kompleks menjadi lebih sederhana, dan menarik perhatian siswa dalam 
pembelajaran di sekolah. Sehingga secara tidak langsung, menggunakan 
media pembelajaran dapat sebagai alat untuk memberikan pemahaman dan 
serap siswa terhadap materi pembelajaran yang dipelajari. Beberapa alasan 
menjelaskan tentang betapa pentingnya penggunaan media pembelajaran dan 
mengapa media pembelajaran dapat meningkatkan proses pembelajaran siswa 
menurut Nana Sudjana (2010:2) ialah alasan pertama berhubungan dengan 
manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa, yaitu: 
a. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 
menumbuhkan motivasi dalam belajar 
b. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga lebih dipahami 
oleh para siswa dan dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa, serta 
memungkinkan siswa menguasai tujuan pengajaran lebih baik 
c. Metode pembelajaran akan lebih bervariasi, tidak hanya komunikasi verbal 
saja melalui penuntunan kata-kata oleh pendidik, sehingga siswa tidak 
bosan dan pendidik tidak kehabisan tenaga, apabila pendidik mengajar 
untuk setiap mata pelajaran 
d. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya 
mendengarkan uraian pendidik, tetapi juga aktivitas lain seperti 
35 
 
mengamati, melakuakan, mendemonstrasikan dan ikut aktif dalam 
kegiatan pembelajaran 
e. Pendidik lebih mudah mengatur dan memberi petunjuk kepada siswa apa 
yang harus dilakukannya dari media yang digunakannya, sehingga 
tugasnya tidak semata-mata menuturkan bahan melalui kata-kata. 
Alasan kedua berkenaan dengan taraf berfikir siswa berkaitan dengan 
media pembelajaran dapat meningkatkan proses hasil pembelajaran. Taraf 
berfikir manusia selaras dengan tahap perkembngannya dimulai dari berfikir 
konkrit ke berfikir abstrak, dimulai dari berfikir sederhana menuju ke berfikir 
kompleks. Penggunaan media pembelajaran erat kaitannya dengan tahapan 
berfikir tersebut sebab melalui media pembelajaran hal-hal yang bersifat 
abstrak dapat dikonkritkan, dan hal-hal yang bersifat kompleks dapat 
disederhanakan. 
Menurut Mulyani dan Johar Permana (2001: 154) mengemukakan bahwa 
media secara umum berfungsi sebagai berikut: 
1). Alat bantu mewujudkan situasi belajar yang efektif 
2). Bagian integral dari keseluruhan situasi belajar 
3). Melakukan dasar-dasar yang konkrit dari konsep yang abstrak sehingga 
dapat mengurangi pemahaman yang bersifat ferbalisme 
4). Membangkitkan motivasi belajar peserta didik. 
5). Mempertinggi mutu balajar mengajar. 
 
 Alasan penggunaan media dalam pembelajaran anak autis adalah dengan 
bertujuan membantu siswa dalam memahami pembelajaran yang abstrak 
melalui penggunaan multimedia interaktif, alasan lain penggunaan media 
pembelajaran pada anak autis dikarenakan oleh karakteristik anak autis itu 
sendiri yang pada halnya memiliki kecenderungan tertarik terhadap bentuk 
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visual. Materi yang diajarkan juga dapat diserderhanakan dengan penggunaan 
multimedia interaktif yang berupa animasi audio visual interaktif yang 
menarik dan yang memudahkan untuk memahami pembelajaran pemahaman 
konsep bilangan yang masih berupa pemahaman abstrak bagi anak autis. 
 Menurut Nana Sudjana (2010:3) menambahkan media pembelajaran terdiri 
dari beberapa jenis-jenis media, antara lain:  
a. Media grafis seperti gambar, foto grafik, bagan atau diagram, poster, kartu, 
komik, dan lain- lain. Media grafis juga sering disebut dengan media dua 
dimensi, yakni media yang memiliki ukuran panjang dan lebar. 
b. Kedua media tiga dimensi yaitu dalam bentuk model padat (solid model), 
model penampang (cutaway model), model susun (build up model), model 
kerja (working model), mock-up dan diorama. 
c. Ketiga model proyeksi seperti slide, film stips, film, penggunaan OHP dan 
lain- lain. 
d. Keempat penggunaan lingkungan sebagai media pembelajaran. 
Media pembelajaran yang dimaksud dalam penelitian ini adalah 
multimedia interaktif yaitu merupakan  bentuk dari gabungan media yang bisa 
menimbulkan rasa ketertarikan siswa untuk fokus pada pembelajaran dan 
merangsang peran aktif siswa untuk menemukan, mengkontruksi 
pengetahuannya sendiri dalam proses pembelajaran. Namun dalam 
kenyataannya media pembelajaran yang digunakan oleh guru pada 
pembelajaran matematika pada saat ini masih terbilang monoton dan kurang 
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inovatif, sehingga siswa merasa jenuh bahkan tidak paham dengan materi 
yang disampaikan oleh guru. 
3. Pengertian Multimedia Interaktif 
Multimedia sering diartikan sebagai gabungan dari beberapa media 
pembelajaran. Menurut Mulyanta dan Marlon (2009:1) pengertian multimedia 
adalah kombinasi dari komputer dan video, sehingga secara prinsip, 
multimedia merupakan gabungan dari tiga element dasar yaitu suara, gambar 
dan teks. Sedangakan pengertian interaktif dalam Kamus Besar Bahasa 
Indonesia (2000:438) adalah bersifat saling melakukan aksi, dalam konteks 
komputer berkaitan dengan dialog antara komputer dan terminal diantara 
komputer.  
Multimedia interaktif bisa dikatakan sebagai kombinasi atau gabungan tiga 
element dasar antara, suara, gambar dan teks di dalam perangkat komputer 
atau berupa video yang bersifat saling aksi terhadap perangkat ke pengguna 
dan pengguna ke perangkat. Pengertian lain juga dikemukakan oleh Reddi dan 
Mishra dalam Munir (2012: 110-111) mendefinisikan multimedia interaktif 
adalah suatu integarasi element beberapa media (audio, video, grafik, teks, 
animasi dan lain- lain) menjadi suatu kesatuan yang sinergis dan simbolis yang 
menghasilkan manfaat lebih bagi pengguna akhir dari salah satu dari unsur  
media yang dapat memberikan secara individu. Penjelasan element atau 






Teks adalah kombinasi huruf yang membentuk kata atau kalimat yang 
menjelaskan suatu maksud atau materi pembelajaran yang dapat dipahami 
oleh orang yang membacanya. Teks  adalah bentuk data multimedia yang 
paling mudah disimpan dan dikendalikan. Pengguna teks pada multimedia 
perlu memperhatikan penggunaan jenis huruf, ukuran huruf dan style 
hurufnya (warna bold, italic). 
b. Grafik 
Grafik merupakan komponen penting multimedia. Grafik berarti gambar 
(image, picture, atau drawing). Gambar merupakan sarana yang tepat 
untuk menyajikan informasi, apalagi pengguna saat berorientasi pada 
gambar yang bentuknya visual (visual oriented). Manusia berorientasi 
pada visual, sehingga informasi yang menggambarkan gambar, animasi 
dan video lebih mudah dicerna dibandingkan informasi berbentuk teks. 
Menurut Munir (2012:110) multimedia interaktif adalah suatu tampilan 
multimedia yang dirancang oleh desainer agar tampilannya memenuhi fungsi 
menginformasikan pesan dan memiliki interaktifitas kepada penggunanya 
(user). Sedangkan menurut Sri Anitah (2009:184) mengidenfikasikan 
multimedia interaktif sebagai suatu system penyajian pembelajaran dengan 
visual, suara, dan materi video, disajikan dengan kontrol komputer sehingga 
siswa tidak hanya dapat melihat dan mendengar gambar dan suara, tetapi juga 
memberi respon aktif.  
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Definisi di atas menjelaskan tentang multimedia, maka dapat disimpulkan 
bahwa multimedia interaktif adalah suatu format file komputer berupa aplikasi 
program lunak komputer atau software computer yang dirangcang oleh 
pembuat dengan mengintregasikan beberapa element seperti audio, video, 
grafik, teks, animasi dan lain- lain yang mendukung multimedia tersebut 
menjadi suatu kesatuan agar tampilannya memenuhi fungsi untuk 
menginformasikan dan memiliki interaktifitas yang menarik dan efektif bagi 
penggunanya serta tidak mengurangi unsur edukatif itu sendiri. Sedangkan 
nama dari multimedia interaktif “Matematika Ceria” berdasarkan 
pembelajaran  matematika yang sudah diajarkan  sejak  dini,  namun 
kenyataannya  matematika masih dianggap sebagai pelajaran yang sulit serta 
sebagai pelajaran yang tidak menyenangkan oleh sebagian besar siswa, 
sehingga akibatnya  banyak  siswa  yang  tidak  mau  belajar  matematika  
secara  mendalam. 
Siswa  yang  berpandangan  demikian  akan  merasa  berat  untuk  
mengikuti pelajaran tersebut. Sekolah sebagai tempat berlangsungnya kegiatan 
belajar mengajar diharapkan mampu melakukan perbaikan dan perubahan, 
agar pandangan mengenai matematika sebagai pelajaran yang sulit dan 
pelajaran yang tidak menyenangkan dapat dirubah. 
 Selaku pendidik, guru mempunyai  tanggung jawab dalam menyelesaikan 
masalah tersebut, sehingga peneliti memberikan nama multimedia interaktif 
dengan nama matematika ceria agar memberikan kesan pada pelajaran 
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matematika yang menarik, menyenangkan dan memberikan kesan ceria di 
setiap pembelajarannya. 
4. Kajian Multimedia Interaktif bagi Pembelajaran Siswa Autis 
 
Penggunaan media pembelajaran dalam pembelajaran pada siswa 
merupakan usaha pendidik untuk membuat pelajaran lebih konkrit, nyata, 
menarik dan menyenangkan. Sehingga dapat dikatakan peran media dalam 
pembelajaran sangat penting kaitannya, diharapkan media pembelajaran dapat 
membantu pemahaman dan daya serap siswa terhadap materi pembelajaran. 
Menurut Wina Sanjaya (2011:208) berpendapat bahwa media pembelajaran 
befungsi menangkap suatu obyek, menambah gairah dan motivasi belajar 
siswa.  
Paparan fungsi tersebut maka dibutuhkan peran media pembelajaran untuk 
mencapai tujuan pembelajaran. Namun, dalam pemilihan media pembelajaran 
harus sesuai dengan kriteria-kriteria memilih media pembelajaran. Menurut 
Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2010: 4), kriteria tersebut terdiri dari 
memperhatikan perhatian sebagai berikut: 
a. Ketepatannya dalam tujuan pembelajaran. 
b. Dukungan terhadap isi bahan pelajaran. 
c. Kemudahan memilih media 
d. Ketrampilan guru dalam menggunakannya 
e. Ketersediaan waktu untuk menggunakannya 
f. Sesuai dengan taraf berfikir siswa 
 
Berdasarkan pemaparan tersebut kriteria yang perlu ditambahkan dalam 
pemilihan media pembelajaran bagi anak berkebutuhan khusus adalah 
karakteristik untuk setiap hambatan dan gangguan yang dimiliki oleh siswa 
berkebutuhan khusus khususnya untuk siswa yang memiliki kondisi autis.  
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Siswa autis memiliki hambatan gangguan terhadap komunikasi, interaksi 
dan perilaku. Banyak berbagai usaha peneliti dalam penelitian di Indonesia 
atau bahkan di dunia menjelaskan bahwa kelebihan pada siswa autis dalam 
penerimaan informasi dalam pembelajaran lebih cenderung menerima 
informasi berbentuk visual, karena informasi visual memberi kemudahan 
siswa autis dalam pembelajaran. Beberapa penelitian tersebut menyebutkan 
bahwa anak yang memiliki hambatan autistik dan anak berkebutuhan khusus 
dengan ketidakmampuan belajar yang sama dengan anak autis belajar, belajar 
dengan cara belajar yang sama, yaitu belajar dengan melihat gambar. 
Menurut Johnston,  Nelson,  Evans,  &  Palazolo dalam  Murdock  dan  
Hobbs (2011) dalam Coirunisa dan Ika Yuniar (2012: 3) menyebutkan bahwa 
dengan adanya kelebihan pada anak dengan autis ini, metode visual digunakan 
pada anak yang mengalami hambatan autistik untuk menfasilitasi pengurangan 
bantuan orang dewasa.  
Pendapat tersebut menjelaskan bahwa dukungan visual sangat penting 
dalam pemerolehan informasi bagi siswa yang memiliki hambatan autistik. 
Perolehan informasi pada anak autis seperti kemampuan komunikasi, dimana 
anak autis memanfaatkan indra penglihatan yang membantu dalam kagiatan 
sehari-hari dalam memahami lingkungan sekitarnya. Informasi tersebut 
diantaranya sebagai upaya untuk menfasilitasi diri sendiri terhadap benda-
benda fungsional yang membantu dalam kehidupan sehari-hari, sebagai 




 Anak autis mengalami kesulitan yang signifikan dalam memahami dan 
menerima informasi lisan secara efektif, pemahaman mereka tentang 
lingkungan lebih didasarkan pada gambar besarta isyarat bahasa tubuh dari 
pada pamahaman melalui pesan verbal saja. 
 Individu dengan gangguan autis lebih mudah untuk memproses informasi 
secara visual daripada stimulus pendengaran, banyak individu autis yang 
kesulitan dalam memperoleh dan menyimpan informasi non-visual, menurut 
Quill dalam Dettmer, dkk. (2000) dalam Coirunisa dan Ika Yuniar (2012:2).  
Selaras dengan pendapat di atas ditambah pendapat menurut Hayes, dkk. 
(2010) dalam Coirunisa dan Ika Yuniar (2012:3) menyatakan bahwa dukungan 
visual memberikan peluang kepada anak dengan gangguan autistik untuk 
meningkatkan belajar, produksi bahasa, meningkatkan proses komunikasi dan 
dapat menjadi bantuan yang luar biasa untuk anak-anak memahami tentang 
dunia sekitar mereka. Pemberian dukungan visual dalam pembelajaran anak 
yang memiliki hambatan autistik memberikan anak autis kesempatan bagi 
anak untuk belajar lebih cepat, mengurangi frustasi dan kecemasan 
menyelesaikan tugas dalam pembelajaran.  
Hodgnon (1995) dalam Dettmer, dkk (2000) dalam Coiruniksa dan Ika 
Yuniar (2012:2) menambahkan penjelasan bahwa dukungan visual diberikan 
kepada anak autis untuk dapat memberikan pemahaman kepada anak autis 
terhadap intuisi  pekerjaan atau tugas secara mandiri. 
Penjelasan di atas memberikan kesimpulan bahwa dukungan visual 
merupakan salah satu faktor penting dalam pemerolehan informasi dan media 
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pembelajaran yang memudahkan anak autis dalam perolehan materi pelajaran. 
Dukungan visual memudahkan anak autis dalam berkomunikasi, serta 
mendukung anak autis dalam kesulitan memahami sesuatu, dan membantu 
anak dalam belajar dalam pembelajaran dan membantu dalam kegiatan sehari-
hari.  
D. Penggunaan Multimedia Interktif “Matematika Ceria” dalam Pemahaman 
Konsep Lambang Bilangan pada Siswa Autis. 
 
Multimedia interaktif yang digunakan dalam penelitian ini adalah multimedia 
interaktif ”Matematika Ceria” dalam bentuk aplikasi interaktif yang berorientasi 
pada stimulus dan respon yang diberikan pada perangkat keras komputer (mouse) 
atau touchscreen  pada sensitive optic leptop komputer  yang telah terinstal. 
Materi yang disajikan dalam multimedia interaktif ini terkait dengan lambang 
bilangan, nilai dari setiap lambang bilangan dari satu sampai dengan sepuluh yang 
digambarkan dengan gambar animasi yang bergerak dengan suara di setiap 
tampilannya. Membilang bersama dengan suara yang diberikan dalam multimedia 
interaktif ini. Adapun cara penggunaan multimedia interaktif mengejarkan 
lambang bilangan pada siswa autis menggunakan multimedia interaktif 
“Matematika Ceria” tidakalah sulit karena sudah disiapkan tampilan yang sangat 
menarik dan dihiasi oleh gambar bergerak serta suara yang sesuai dengan angka 
yang kita tunjuk dengan menggunakan mouse (perangkat keras komputer). 
Langkah- langkah menggunakan multimedia interaktif seperti multimedia pada 
umumnya menurut Zainurrachman (:www.webkomputer.web.id: diakses tanggal 15 
Maret 2015) secara sistematis dapat dijabarkan sebagai berikut: a) hidupkan 
komputer yang telah terinstal dengan program multimedia interaktif, kemudian 
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buka program multimedia interaktif sampai program siap untuk diaplikasikan, b) 
setelah program multimedia interaktif untuk mengenal angka guru cukup 
mengarahkan krusor ke angka satu dan klik kiri pada mouse, pada saat bersamaan 
akan keluar suara atau suara yang sesuai dengan angka yang ditunjukan oleh 
mouse.  
Multimedia interaktif “Matematika Ceria” memiliki tujuh menu utama yaitu 
menyebutkan nama bilangan, menulis lambang bilangan, membilang dan 
menghitung, memaknai lambang bilangan, membandingkan nilai bilangan, 
melengkapi lambang bilangan dan mengurutkan kelompok bilangan. Tiap-tiap 
menu memiliki fungsi aplikasi dan peranan berbeda-beda yang telah disususn 
sesuai tahapan-tahapan kemampuan pemahamn konsep lambang bilangan. 
 
Gambar 1. Tampilan Menu Utama 
1. Menyebutkan Nama Bilangan 
Menu ini merupakan menu pertama untuk membimbing anak belajar 
mengenal bilangan angka dari 1- 10, dengan mengklik lambang bilangan 
dengan mouse maka anak akan memperoleh respon suara dari aplikasi ini. 
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 Gambar 2. Tampilan Mengenal Lambang Bilangan 
2. Menulis Lambang Bilangan 
Menulis lambang bilangan merupakan tahapan setelah mengetahui nama 
lambang bilangan, hal ini bertujuan agar siswa autis lebih memahami lagi 
nama dan bentuk-bentuk dari setiap lambang bilangan dari 1-10. Siswa 
diharuskan mengikuti dan menirukan bimbingan belajar dari menu menulis 
lambang bilangan. 
 
Gambar 3. Tampilan Menulis Lambang Bilangan 
3. Membilang dan menghitung 
 Menu membilang dan menghitung ini ditujukan agar siswa mampu 
mengikuti urutan lambang bilangan yang benar dari angka 1-10, apabila menu 
ini diklik oleh mouse (perangkat keras komputer), maka akan muncul lambang 




 Gambar 4. Tampilan Membilang dan Berhitung 
4. Memaknai lambang bilangan 
 Menu ini menjelaskan kepada siswa autis bahwa setiap lambang bilangan 
yang diklik akan muncul nama dengan gambar yang menunjukkan jumlah 
lambang bilangan tersebut. 
 
Gambar 5. Tampilan Memaknai Lambang Bilangan 
5. Membandingkan Nilai Bilangan 
 Menu membandingkan nilai bilangan dalam menu ini menampilkan dua 
lambang bilangan untuk dibandingkan besar atau kecil dengan lambang lebih 
besar atau lebih kecil, dan bila klik kedua kalinya pada menu ini maka materi 
yang disajikan akan mengulang dengan perbandingan lambang bilangan yang 
berbeda. Menu ini adalah menu lanjutan dari memaknai lambang bilangan, 
dalam membandingkan bilangan siswa diharuskan sudah paham mengenal 
konsep dasar bilangan dari mulai bentuk konkrit sampai dengan bentuk 
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abstrak. Membandingkan bilangan bisa menggunakan bantuan gambar, namun 
dalam menu ini bersifat langsung tanpa menggunakan gambar. 
 
Gambar 6. Tampilan Membandingkan Nilai Lambang Bilangan 
Pengertian tanda di atas dengan penjelasan sebagai berikut. Setiap tanda < 
dan > berilah garis lurus vertical sebelum tanda tersebut. Mulailah dengan 
tanda: 
          Diberi garis menjadi        , menjadi huruf “k” yang berarti kecil 
 
          Diberi garis menjadi                     , menjadi huruf “b” yang berarti besar. 
Jika siswa sudah memahami tanda tersebut, siswa dapat mengisinya 
dengan mudah. Tetapi dengan irama membaca dengan terarah, misalnya 
contoh soal di atas: 5 > 4 dibaca: “lima lebih besar dari empat”. 
6. Melengkapi Lambang Bilangan 
Menu melengkapi lambang bilangan berisikan lambang bilangan 1-10 
namun dalam materinya ada beberapa bilangan yang hilang dengan demikian 
tugas siswa untuk melengkapinya, jika bilangan yang dimasukan tepat sesuai 




 Gambar 7. Tampilan Melengkapi Lambang Bilangan 
7. Mengurutkan Kelompok Bilangan 
Menu mengurutkan kelompok bilangan terdiri dari potongan-potongan 
lambang bilangan dari 1-10 yang tersusun secara acak. Tugas siswa adalah 
mengurutkan potongan-potongan lambang bilangan yang acak tersebut 
disusun dan diarahkan ke dalam kotak yang tersedia secara urut sesui dengan 
nilai masing-masing lambang bilangan. 
 
Gambar 8.  Tampilan Mengurutkan Lambang Bilangan 
Langkah- langkah penggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria” 
adalah sebagai berikut:  
a. Guru mengenalkan multimedia interaktif “Matematika Ceria” kepada siswa 
dengan memperlihatkan, menjelaskan dan meminta siswa untuk memegang 
tiap-tiap alat/media yang akan digunakan. 
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b. Siswa diperkenalkan dan diajarkan menggunakan mouse (klik kiri dan klik 
kanan). 
c. Siswa dibimbing untuk mencoba klik kiri pada mouse. 
d. Guru membimbing siswa masuk dalam aplikasi multimedia interaktif 
“Matematika Ceria”  pada laptop untuk dapat menjalankan aplikasi.  
e. Guru membimbing siswa untuk menggunakan mouse dan mengklik berbagai 
aplikasi yang akan dijalankan selama proses pembelajaran.  
f. Siswa memilih dan mengklik menu aplikasi dari setiap tampilan menu dari 
multimedia interaktif  “Matematika Ceria”  kemudian mengoperasikan 
aplikasi di dalamnya dengan bimbingan guru. 
g. Siswa mengklik gambar-gambar lambang bilangan atau mengikuti panduan 
periantah-perintah aplikasi multimedia interaktif “Matematika Ceria” yang 
ada pada menu tersebut sehingga terdengar suara yang menyebutkan nama 
dari gambar yang dipilih.  
h. Guru membimbing siswa untuk menirukan dan melakukan kegiatan dari 
setiap slide gambar lambang bilangan atau perintah dari setiap kategori menu 
yang muncul. 
Berdasarkan pengertian dan petunjuk penggunaan di atas antara multimedia 
interaktif dan lambang bilangan sangat erat sekali hubungannya, bilangan adalah  
salah satu materi pelajaran dalam matematika yang merupakan mata pelajaran  
yang penting diberikan kepada anak karena dibutuhkan untuk memecahkan 
masalah sehari-hari. Sedangkan multimedia interaktif adalah program atau  
software yang bisa membantu anak dalam pembelajaran matematika, pelajaran 
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pemahaman konsep lambang bilangan kususnya. Multimedia interaktif 
“Matematika Ceria” merupakan sebagai alat penunjang pembelajaran dalam 
pemahaman konsep lambang bilangan sedangkan bilangan materi yang diajarkan 
kepada siswa. 
E. Kerangka Pikir 
 
Anak autis mengalami hambatan pada komunikasi, interaksi dan perilaku. 
Hambatan tersebut memberi dampak pada proses pendidikannya. Seiring dengan 
hambatan tersebut diperlukannya metode, strategi, teknik dan media khusus untuk 
dapat membantu anak autis dalam proses pembelajaran. Siswa autis cenderung 
tidak perduli terhadap kondisi dan situasi lingkungan sekitar yang tidak menarik 
perhatiannya. Sehingga untuk proses pembelajaran diperlukan media yang menarik 
untuk membantu siswa autis memahami materi pembelajaran yang diberikan. Cara 
lain yang dapat dilakukan untuk mengatasi masalah ini adalah dengan memberikan 
media pembelajaran yang dapat menarik perhatian agar siswa autis dapat diberikan 
materi pembelajaran sehingga siswa autis dapat mengikuti pelajaran dengan fokus. 
Anak autis mengalami kesulitan yang signifikan dalam memahami dan 
menerima informasi lisan secara efektif, pemahaman mereka tentang lingkungan 
lebih didasarkan pada gambar besarta isyarat bahasa tubuh daripada pamahaman 
melalui pesan verbal saja. Siswa autis cenderung visual dalam pembelajaran, 
perolehan informasi, dan pemahaman intuisi yang diberikan kepada siswa autis 
dalam  penyelesaian pekerjaan atau tugas secara mandiri. 
Penelitian ini mengujicobakan media pembelajaran terhadap kemampuan 
pemahaman bilangan pada siswa autis berbentuk multimedia, dimana multimedia 
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yang dipakai dalam penelitian ini adalah multimedia interaktif yang bernama 
“Matematika Ceria” yang mengedepankan dukungan visual dalam membantu anak 
autis dalam memahami konsep lambang bilangan pada siswa. Multimedia interaktif  
“Matematika Ceria” ini merupakan gambungan visual, audio, animasi dan efek 
suara interaktif yang akan memberikan ketertarikan siswa autis dengan materi 
pembelajaran yang diberikan melalui multimedia interaktif “ Matematika Ceria”. 
Penelitian ini menggunakan multimedia interaktif “Matematika Ceria” untuk 
menjadi media pembelajaran yang diharapkan dapat membantu siswa autis 
memahami materi konsep lambang bilangan. Alasan memilih media ini karena 
multimedia interaktif ini dapat memberikan tampilan visual yang menarik 
didukung dengan memberikan respon suara yang interaktif sehingga dapat menarik 
perhatian siswa autis yang memiliki ketertarikan terhadap visual. 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui keefektifan multimedia 
interaktif “Matematika Ceria” terhadap kemampuan pemahaman konsep lambang 
bilang  pada siswa autis kelas I di SLB Fajar Nugraha. Multimedia interaktif 
“Matematika Caria” dapat dinyatakan efektif membantu siswa memahami konsep 
lambang bilangan secara optimal apabila mencapai tujuan, indikator dan kriteria 
ketuntasan minimal yang ditetapkan di sekolah. 








Siswa autis dalam penelitain in i memiliki ciri-ciri; 1) memiliki ketertarikan terhadap 
visual, benda bergerak, dan berputar, 2) t idak memiliki ketertarikan terhadap kondisi dan 
lingkungan sekitar yang tidak disukai dan menarik perhatiannya. Pada bidang akademik 
memiliki permasalahan kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan. 
 
Kemampuan Pemahaman Konsep Bilangan 
Pemahaman konsep lambang bilangan terkait dengan kemampuan pemecahan masalah dan 
kemampuan dalam keperluan untuk berhitung. Kemampuan konsep bilangan tersebut 
meliputi mengidentifikasi nama lambang bilangan, memaknai nilai dari setiap lambang 
bilangan, dan membilang bilangan dari mengetahui konsep besar kecil dari nilai setiap 
lambang bilangan. 
Multimedia Interaktif “Matematika Ceria”  
Merupakan aplikasi komputer yang berupa gabungan dari beberapa element media 
pembelajaran, yaitu terdiri dari element audio visual, amimasi disertai dengan efek suara 
interaktif. 
 Penelitian 
Multimedia interaktif “Matematika Ceria” diharapkan dapat berpengaruh secara efektif 
membantu siswa autis memahami materi pemahaman konsep lambang bilangan. 
Keefektifan ini ditunjukan apabila siswa dapat mencapai  indikator pembelajaran yang 
ditetapkan dan mencapai nilai kriteria ketuntasan  minimum yang ditentukan. 
 
Gambar 9.  Kerangka Pikir 
 
F. Hipotesis Penelitian 
Hipotesis dalam penelitian ini adalah multimedia interaktif “Matematika Ceria” 
efektif  terhadap kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan pada siswa 







A. Pendekatan dan Desain Penelitian 
1. Pendekatan Penelitian 
Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan 
penelitian kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen yang bertujuan untuk 
memperoleh data dengan melihat dampak suatu treatmet dalam penerapan 
multimedia interaktif “Matematika Ceria” terhadap kemampuan konsep 
pemahaman lambang bilangan siswa autis di SLB Fajar Nugraha. 
 Pendekatan penelitian eksperimen yang digunakan adalah Singgle Subject 
Research (SSR). Menurut Suharmini Arikunto (2010:27)  mendiskripsikan 
bahwa  penelitian kuantitatif sesuai dengan namanya, banyak menggunakan 
angka dalam penyajian hasil dari penelitian ini, mulai pengumpulan data, 
penafsiran terhadap data tersebut, serta penampilan dan hasilnya, sehingga 
pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan pendekatan 
kuantitatif dikarenakan dalam penelitian ini banyak menggunakan angka 
dalam proses pemerolehan data dan pemaparan hasil penelitian dalam 
pemerolehan datanya. 
Menurut Juang Sunanto (2009:1) menjelaskan penelitian dengan subyek 
tunggal sebagai penelitian eksperimen yang dilaksanakan bertujuan untuk 
mengetahui pengaruh perlakuan yang diberikan kepada subyek atau siswa 
autis secara berulang-ulang dalam waktu tertentu. Penelitian dengan subyek 
tunggal atau SSR mengacu pada strategi penelitian yang dikembangkan untuk 
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merekam perubahan mengenai pemahaman konsep lambang bilangan dan 
tingkah laku subyek secara perorangan.  
Treatment atau perlakuan  yang sengaja dimunculkan adalah penggunaan 
multimedia interaktif “Matematika Ceria” yang sebelumnya belum pernah 
digunakan atau diterapkan terhadap subyek penelitian  sebagai veriabel bebas.  
Penelitian ini ditujukan untuk menggali dampak dari variabel bebas dalam 
hal ini multimedia interaktif  “Matematika Ceria” sehingga nanti dapat dilihat 
dari hasilnya seberapa besar dampak yang muncul dari penggunaan 
multimedia interaktif “Matematika Ceria” terhadap kemampuan pemahaman 
konsep lambang bilangan  pada siswa autis.   
Penelitian dengan subyek tunggal ini Single Subject Research (SSR) 
mengacu pada dasar meneliti individu yaitu siswa autis dalam kondisi tanpa 
perlakuan yang dimaksud adalah tanpa menggunakan multimedia interaktif  
“Matematika Ceria” dan kemudian dengan perlakuan yang dimaksud adalah 
dengan menggunakan multimedia interaktif “Matematika Ceria” terhadap 
pemaham konsep lambang bilangan subyek penelitian, akibatnya diukur dalam 
kedua kondisi tersebut. Alasan peneliti menggunakan eksperimen dengan 
subyek tunggal karena peneliti ingin mengetahui pengaruh efektif tidaknya 
multimedia interaktif “Matematika Ceria” terhadap pemahaman konsep 
lambang bilangan siswa autis kelas I di SLB Fajar Nugraha Yogyakarta. 
2. Desain Penelitian 
  Desain penelitian yang digunakan adalah  rancangan A-B-A’ yang artinya 
desain A-B-A’ memberikan suatu hubungan sebab akibat yang lebih kuat 
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diantara variabel terikat dengan variabel bebas. Menurut Juang Sunanto (2006: 
44) mengemukakan bahwa prosedur desain A-B-A’ mula-mula perilaku 
sasaran (target behavior) diukur secara kontinue pada kondisi baseline (A1), 
pengukuran yang dimaksud pada kegiatan yang dilaksanakan  baseline (A1) 
ini adalah pengukuran pemahaman konsep lambang bilangan siswa autis 
sebelum menggunakan multimedia interaktif “Matematika Ceria”, sehingga 
dapat diperoleh data kemampuan awal sejauh mana  kemampuan pemahaman 
konsep bilangan yang dimiliki oleh siswa autis.  
 Siswa autis kemudian diberikan perlakuan atau treatment yaitu 
penggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria” terhadap kemampuan 
konsep lambang bilangan dengan periode waktu tertentu yang disebut kondisi 
intervensi (B) setelah itu pengukuran pada kondisi baseline kedua (A2),  
kegiatan ini diberikan untuk mengetahui perkembangan kemampuan 
pemahaman konsep lambang bilangan setelah pemberian kondisi intervensi 
(B) yaitu penggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria”. Penambahan 
kondisi baseline yang kedua (A2) ini dimaksudkan sebagai kontrol untuk 
kondisi intervensi sehingga keyakinan untuk menarik kesimpulan adanya 
hubungan fungsional antara variabel bebas dan terikat lebih kuat. 
 Menurut Juang Sunanto (2006: 45) dalam melakukan penelitian dengan 
desain A-B-A, terdapat beberapa langkah yang harus diperhatikan. Adapun 
langkah-langkah yang dilakukan adalah: 
a. Mendefinisikan perilaku sasaran (target behavior) sebagai perilaku yang 
dapat diamati dan diukur secara akurat. 
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b. Mengukur dan mengumpulkan data pada kondisi baseline (A1) secara 
kontinue sampai level data menjadi stabil. 
c. Memberikan intervensi setelah data baseline stabil. 
d. Mengukur dan mengumpulkan data pada kondisi intervensi (B) dengan 
periode waktu tertentu sampai data menjadi stabil. 
e. Setelah kecenderungan arah dan level data pada kondisi intervensi (B) 
stabil mengulang kondisi baseline (A2). 
  Berikut ini merupakan gambaran dari desain penelitian Single Subject 
Research (SSR). 
Gambar 10. Desain Penelitian Single Subject Research (SSR) 
Keterangan : 
(A) : Baseline-1, kondisi awal hasil belajar sebelum diberikan intervensi. 
(B) : Intervensi, kondisi kemampuan hasil belajar setelah diberikan intervensi 
dengan penggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria” dalam 
pembelajaran. 
(A’) : Baseline-2, kondisi setelah intervensi. 
 Adapun perincian rencana pelaksanaan penelitian dengan menggunakan 
pendekatan penelitian subyek tunggal dengan desain A-B-A’ yakni : 
1) A (Baseline-1) 
Baseline-1 dalam penelitian ini diadakan observasi sebelum pemberian 
perlakuan menggunakan multimedia interaktif “Matematika Ceria”. Tes yang 
       A – B – A’ 















digunakan adalah tes kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan yang 
bertujuan untuk mengukur kemampuan awal anak sebelum dikenakan 
multimedia interaktif “Matematika Ceria”. Pelaksanaan baseline direncanakan  
akan dilaksanakan dalam minggu pertama dengan durasi 35 menit. 
2) B (Intervensi) 
Pelaksanaan intervensi direncanakan setiap hari dalam minggu pertama 
dan minggu kedua setelah dilaksanakannya baseline-1, pertemuan dengan 
durasi setiap pertemuannya berdurasi 45 menit. 
3) A’ (Baseline-2) 
Kegiatan baseline-2 merupakan kegiatan pengulangan baseline-1 yang 
dimaksudkan sebagai evaluasi guna melihat pengaruh pemberian treatment 
atau intervensi terhadap kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan 
siswa autis. Baseline-2 direncanakan dalam rentang waktu satu minggu setelah 
diberi intervensi sampai mendapatkan data yang setabil dengan durasi sama 
dengan baseline-1 selama 35 menit. 
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian  
Tempat penelitian dilaksanakan di SLB Fajar Nugraha yang beralamat di 
Jalan Seturan II No: 59 Depok, Sleman, Yogyakarta. Penetapan pemilihan 
lokasi tersebut dengan pertimbangan peneliti yang sebelumnya telah 
melakukan observasi sehingga sudah mendapat gambaran tentang kondisi 
sekolah serta karakteristik subyek penelitian yang akan diteliti tersebut. 
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Adapun pertimbangan peneliti dalam menentukan lokasi penelitian ini 
adalah: 
a. Di SLB Fajar Nugraha ini terdapat siswa autis yang belum mengusai 
pemahaman konsep lambang bilangan. 
b. Media pembelajaran yang digunakan guru masih kurang efektif sehingga 
siswa sering bosan pada saat pembelajaran bilangan pada mata pelajaran 
matematika dasar. 
c. Belum digunakannya multimedia interaktif “Matematika Ceria” kepada 
subyek penelitian di SLB Fajar Nugraha sebagai alat bantu terhadap 
pemahaman konsep lambang bilangan. 
 SLB Fajar Nugaha merupakan salah satu sekolahan yang melayani 
pembelajaran untuk anak autis. Selain itu pemilihan lokasi juga dikarenakan 
selama melakukan observasi peneliti menemukan masalah bahwa seorang 
siswa autis kelas 1 di SLB Fajar Nugraha ini kesulitan dalam memahami 
materi konsep lambang bilangan, sehingga melalui penelitian ini diharapkan 
siswa dapat memahami materi bilangan dengan multimedia interaktif 
“Matematika Ceria”. 
2. Waktu Penelitian 
Penelitian ini direncanakan akan dilaksanakan  selama satu bulan dengan 
rincian kegiatan penelitian yang dilaksanakan berupa Baseline-1, Intervensi 
dan Baseline-II. Pelaksanaan pertama digunakan untuk melaksanakan kegiatan 
Baseline-1 untuk mengetahui kemampuan siswa autis sebelum mendapatkan 
perlakuan atau Intervensi. Pertemuan berikutnya untuk diberikannya 
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perlakuan atau Intervensi materi pembelajaran bilangan matematika dengan 
menggunakan multimedia interaktif “Matematika Ceria” dan pertemuan untuk 
melaksanakan kegiatan Baseline-2  yaitu mengukur kemampuan pemahaman 
konsep lambang bilangan setelah diberilan perlakuan atau Intervensi 
menggunakan multimedia interaktif “Matematika Ceria”. Adapun 
perinciannya terdapat dalam tabel berikut ini:          
Tabel 2. Waktu dan Kegiatan Penelitian 
Waktu Kegiatan Penelitian 
Minggu pertama (I) Memberikan Baseline-1 pemaham materi konsep 
lambang bilangan tanpa memberikan perlakuan. 
Minggu pertama (I) 
dan minggu kedua (II) 
Pelaksanaan perlakuan atau Intervensi dengan 
multimedia interaktif “Matematika Ceria” 
Minggu ketiga  (III) Memberikan Baseline-2 pemahaman materi 
konsep lambang bilangan setelah diberikan 
intervensi atau perlakuan. 
 
C. Subyek Penelitian  
Penelitian ini menggunakan teknik purposive dalam menentukan subyek 
penelitian. Sugiyono (2007: 85) mengemukakan bahwa purposive adalah teknik 
pengambilan sampel sumber data dengan pertimbangan tertentu. Subyek yang 
diambil adalah salah satu siswa autis di SLB Fajar Nugraha. Berdasarkan hasil 
pengamatan peneliti diperoleh data subyek mengalami kesulitan pemahaman 
konsep lambang bilangan. 
Adapun penetapan subyek penelitian ini didasarkan atas beberapa penentuan 
subyek penelitian yaitu: 
1. Subyek penelitian merupakan siswa autis kelas I di SLB Fajar Nugraha. 
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2. Subyek penelitian merupakan siswa autis yang mengalami kesulitan akademik 
yaitu kesulitan memahami konsep lambang bilangan, nilai yang terkandung di 
setiap lambang bilangan dan membandingkan besar kecil lambang bilangan 
serta melengkapi urutan bilangan dari lambang bilangan 1 sampai dengan 
lambang bilangan 10 sesuai nilai urutan lambang bilangan tersebut. 
3. Belum digunakannya multimedia interaktif “Matematika Ceria” terhadap 
subyek dalam pembelajaran konsep lambang bilangan.  
D. Variabel Penelitian 
Variabel penelitian adalah suatu atribut atau ciri-ciri mengenai sesuatu yang 
diamati dalam penelitian menurut Juang Sunanto (2005: 12). Dalam penelitian ini 
terdapat dua variabel penelitian yang akan menjadi objek yang akan diteliti, 
sebagai berikut: 
1. Variabel bebas (dalam penelitian subyek tunggal) dikenal dengan nama 
intervensi atau perlakuan yakni multimedia interaktif “Matematika Ceria”. 
2. Variabel terikat (dalam penelitian subyek tunggal) dikenal dengan nama target 
behavior atau perilaku sasaran yakni pemahaman konsep lambang bilangan 
pada siswa autis. 
Menurut Juang Sunanto (2006: 15) menjelaskan bahwa dalam penelitian 
eksperimen dengan subyek tunggal perilaku sasaran sebagai variabel terikat dapat 
diukur dari beberapa jenis ukuran, perilaku sebagai variabel terikat dapat diukur 
dari dimensi (a) frekuensi, (b) rate, (c) persentase, dan (d) magnitude atau force. 
Adapun pada penelitian ini pengukuran perilaku pada variable terikat diukur 
dengan dimensi persentase pencapaian siswa yang ditunjukkan dengan berapa kali 
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suatu perilaku sasaran dilakukan pada periode waktu tertentu. Perilaku yang 
menjadi sasaran dalam penelitian ini adalah kemampuan pemahaman konsep 
lambang bilangan dengan penggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria”. 
Sebelum memulai menentukan tempat penelitian terlebih dahulu diadakan 
penjajagan dan penilaian lapangan. Pengajaran awal dilakukan untuk 
mendapatkan gambaran umum mengenai keadaan tempat penelitian guna  
terbentuknya hubungan yang baik antara peneliti dan subyek penelitian sehingga 
dapat diterima dengan baik dan dapat mengamati situasi dengan wajar. 
Setting penelitian ini adalah di dalam ruang kelas. Setting di dalam kelas untuk 
memperoleh data tentang kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan 
siswa autis sebelum maupun sesudah menggunakan multimedia interaktif 
“Matematika Ceria”. Setelah itu penerapan perlakuan atau intervensi untuk 
memperoleh data tentang kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan pada 
siswa autis saat diberikan intervensi/perlakuan menggunakan multimedia 
interaktif “Matematika Ceria”. 
E. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling penting dalam 
penelitian karena tujuan utama penelitian adalah mendapatkan data. Data yang 
didapat dalam penelitian ini untuk memenuhi standar data sehingga dari hasil 
akhir penelitian ini dapat ditarik kesimpulan tercapai atau tidaknya tujuan yang 
ingin dicapai pada suatu penelitian. Teknik pengumpulan data yang digunakan 




1. Teknik Tes Penguasaan Konsep Lambang Bilangan 
Teknik tes penguasaan konsep lambang bilangan ini menggunakan tes 
hasil belajar. Tes merupakan serentetan pertanyaan atau latihan serta alat lain 
yang digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan intelegensi, 
kemampuan atau bakat yang dimiliki oleh individu atau kelompok. Tes hasil 
belajar merupakan pertanyaan-pertanyaan yang diberikan kepada siswa untuk 
mendapat jawaban dari siswa dalam bentuk lisan (tes lisan), dalam bentuk 
tulisan (tes tertulis), atau dalam bentuk perbuatan (tes tindakan) (Nana 
Sudjana, 2010: 35). 
  Teknik tes yang akan digunakan dalam penelitian subyek tunggal ini 
adalah teknik tes hasil belajar, hal tersebut bertujuan untuk mengukur 
kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan. Proses penerapannya 
adalah siswa diminta melakukan instruksi yang diberikan oleh peneliti, 
seperti instruksi membandingkan nilai bilangan. Sedangkan pengumpulan 
data dengan teknik tes hasil belajar dalam penelitian Single Subject Research 
ini adalah dengan menghitung jumlah nilai mandiri yang diperoleh dari 
lembar penilaian yang telah disiapkan. 
Teknik tes hasil belajar diterapkan untuk semua sesi dalam penelitian ini 
yakni sesi baseline pertama (A), sesi intervensi (B) menggunakan multimedia 
interaktif “Matematika Ceria” sesi baseline kedua (A’). Data-data kuantitatif 
yang berupa angka dari perolehan nilai mandiri pada saat pembelajaran 




2. Teknik Observasi 
Teknik observasi yang digunakan adalah observasi partisipatif yang 
melibatkan peneliti dalam aktivitas yang dilakukan subyek penelitian. 
Observasi dilakukan secara terstruktur dengan berpedoman pada instrumen 
yang telah dipersiapkan. Teknik  observasi dalam penelitian ini yakni 
observasi pelaksanaan pembelajaran menggunakan multimedia interaktif 
“Matematika Ceria”, bertujuan untuk mengetahui dan memperoleh data  
bahwa multimedia interaktif  “Matematika Ceria” efektif atau tidak dalam 
pemberikan materi pembelajaran pemahaman  konsep lambang bilangan pada 
siswa autis. 
 Observasi respon subyek saat melaksanakan pembelajaran untuk 
mengetahui dan memperoleh data tentang respon subyek yang berkaitan 
dengan minat, konsentrasi fokus dan keaktifan siswa autis dalam proses 
pembelajaran menggunakan multimedia interaktif “Matematika Ceria”. 
Observasi bertujuan mengetahui dan memperoleh data sejauh mana 
kemampuan siswa autis dalam pemahaman konsep lambang bilangan 
sebelum dan sesudah menggunakan multimedia interaktif “Matematika 
Ceria” dalam pembelajaran konsep lambang bilangan siswa autis. Lembar 
observasi berbentuk deskriptif dan diisi dengan uraian jawaban sekaligus 
mencatat hal-hal penting selama observasi  serta mencatat pengamatan sesuai 
objek yang diamati pada lembar observasi penggunaan multimedia interaktif 
“Matematika Ceria”, dengan demikian mendukung hasil tes kemampuan 
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pemahaman konsep lambang bilangan dengan mengkaitkan kemampuan 
siswa dalam pengoperasian multimedia interaktif “Matematika Ceria”.  
F. Instrumen Penelitian 
1. Instrumen Tes Hasil Belajar 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah instrumen unjuk 
kerja untuk mengungkap kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan 
pada subyek. Instrumen yang digunakan berdasarkan kemampuan awal 
subyek. Adapun pokok bahasan dan sub pokok bahasan pada soal tes yang 
digunakan dalam melihat kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan 
yang dimiliki oleh siswa autis yang sebelum dan sesudah intervensi atau 
treatment yaitu sebagai berikut: 
Tabel 3. Pokok Bahasan dan Sub Pokok Bahasan pada Instrumen Tes 
Kemampuan Konsep Lambang Bilangan  









1. Siswa memaknai lambang bilangan 1-10 
2. Siswa membandingkan antara lambang bilangan 
1-10 sesuai dengan nilai bilangan, lebih kecil 
atau lebih besar 
3. Siswa mengurutkan lambang bilangan 1-10 dari 
yang terkecil sampai yang terbesar. 
4. Siswa melengkapi baris bilangan sesuai dengan 
urutan lambang bilangan 1-10 
 
Berikut ini merupakan kisi-kisi dari tes unjuk kerja instrument pada 
baseline-1, intervensi dan baseline-2 kemampuan pemahaman konsep 






Tabel 4. Kisi-Kisi Tes Unjuk Kerja Kemampuan Pemahaman Konsep 
Lambang Bilangan 









1. Memaknai lambang 
bilangan dari setiap 
lambang bilangan 1-10 
dengan cara menghitung 
jumlah benda konkrit atau 
semikonkrit yang bernilai 
1-10 
1.1. Siswa mampu 
menghitung 
banyaknya gambar  
1.2. Siswa mampu 
mecthing gambar 
sesuai dengan 
lambang bilangan  


























 2. Membandingkan leb ih 
besar atau lebih kecil setiap 
nilai dari lambang bilangan 
1-10 
2.1.  Siswa mampu 
mengidentifikasi 
gambar yang paling 
kecil 
2.2. Siswa mampu 
membandingkan 
kelompok gambar 
yang paling banyak 
2.3. Siswa mampu 
memaknai dan 
memberi tanda “<” 
kurang dari atau “>” 



























3. Mengurutkan sekelompok 
bilangan yang berpola 
teratur dari terkecil sampai 
terbesar dari lambang 
bilangan 1-10 






3.2. Siswa mampu 
mengurutkan 
lambang bilangan 




















 4. Melengkapi urutan 
lambang bilangan dari 1-10 





Jumlah Soal: 48 
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Adapun teknik atau cara skoring dan langkah- langkah penyusunan instrument 
tes kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan dalam aspek memaknai 
lambang bilangan, membandingkan nilai bilangan, mengurutkan kelompok 
bilangan dan melengkapi urutan baris lambang bilangan adalah: 
a. Skor 4 : siswa mampu mengerjakan secara mandiri 
b. Skor 3 : siswa mampu mengerjakan dengan bantuan verbal 
c. Skor 2 : siswa mampu mengerjakan dengan bantuan pemberian contoh 
d. Skor 1 : siswa tidak mampu mengerjakan. 
Jumlah soal tes adalah 48 dengan satuan soal berbobot maksimal 4. Pemberian 
skor maksimal tes dilihat dari seluruh aspek dengan skor maksimal 48x4=192. 
Jumlah skor tersebut sebagai dasar penilaian kemampuan pemahaman konsep 
lambang bilangan.  
Langkah- langkah penyusunan intrumen tes kemampuan pemahaman konsep 
lambang bilangan siswa autis dalam penelitian ini: 
a. Menentukan tujuan tes 
Agar memperoleh data kuantitatif kemampuan pemahaman konsep 
lambang bilangan siswa autis sebelum dan sesudah maupun pada saat 
dilakukan intervensi. 
b. Mengadakan pembatasan bahan yang diteskan 
Materi yang diteskan untuk subyek yakni mempelajari konsep lambang 
bilangan 1-10 dirancang dengan kemampuan memaknai lambang bilangan 
kemudian dilanjutkan dengan kemampuan membandingkan nilai antar dua 
lambang bilangan kemudian memaknai setiap nilai yang terkandung dari 
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setiap lambang bilangan dengan cara mengurutkan lambang bilangan 
sesuai dengan nilai yang terkecil sampai dengan yang terbesar serta 
melengkapi urutan baris bilangan, lambang bilangan yang dimakasud 
adalah lambang bilangan 1-10.  
c. Menyusun butir-butir soal 
Tes ini dirancang dan dibuat sendiri oleh peneliti dengan meminta saran 
dan masukan para Ahli, yang dimaksud adalah Dosen Pembimbing serta 
Guru siswa Autis Kelas I di SLB Fajar Nugraha mengenai soal yang 
disusun peneliti apakah sudah memadai untuk dipergunakan menjadi soal 
tes. Materi pemahaman konsep lambang bilangan disusun menyesuaikan 
dengan kemampuan awal dan kesulitan yang dialami anak autis. 
5. Pedoman observasi 
 Pedoman observasi kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan 
digunakan pada saat pelaksanaan fase intervensi untuk mengamati 
penggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria” pada pada siswa autis 
saat pembelajaran  pemahaman konsep lambang bilangan. Sedangkan 
pedoman observasi penggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria” 
digunakan untuk mengamati dan mencatat pelaksanaan penggunaan 
multimedia interaktif “Matematika Ceria” pada fase intervensi. Berikut 






Tabel 5. Kisi-Kisi Pedoman Observasi Penggunaan Multimedia Interaktif 
“Matematika Ceria” 













1. Siswa  menyalakan komputer 
dan masuk pada aplikasi 
multimedia interaktif 
“Matematika Ceria” 
2. Siswa mengikuti contoh cara 
menggunakan kursor dengan 
mengklik bagian sebelah kiri 
mouse 
3. Siswa menggunakan mouse 
untuk menjalankan aplikasi 
progam dan mengklik jawaban 
dari pertanyaan yang muncul 
dalam multimedia interaktif 
“Matematika Ceria” 
4. Siswa memperhatikan dan 
mendengarkan petunjuk dari 
peneliti 
5. Siswa  memberikan respon 
terhadap instruksi yang muncul 
dari dalam multimedia 
interaktif “Matematika Ceria” 
6. Siswa mengoperasikan progam 





Tabel 6. Panduan Pencatatan Persentase Ketercapaian Siswa dalam 
Pemahaman Konsep Lambang Bilangan 
Nama Subyek     : 
Pengamat            : 
Perilaku Sasaran : Memaknai lambang bilangan, membandingkan nilai bilangan, 
mengurutkan lambang bilangan, dan melengkapi urutan bilangan 
Intervensi/Baseline Hari/Tanggal Persentase memaknai lambang bilangan, 
membandingkan nilai bilangan, mengurutkan 
lambang bilangan, dan melengkapi urutan 
bilangan 
   







G. Uji Validitas Instrumen 
Menurut Nana Syaodih Sukmadinata (2006: 228) menjelaskan bahwa 
validitas instrumen menunjukkan bahwa hasil dari suatu pengukuran 
menggambarkan segi atau aspek yang diukur. Instrumen dalam penelitian ini yaitu 
instrumen tes unjuk kerja dan observasi. Peneliti menggunakan validitas isi dan 
validitas logis dalam penelitian ini. Validitas isi digunakan untuk validasi 
instrumen tes unjuk kerja, sedangkan validitas logis digunakan untuk validitas 
instrumen observasi. Validitas logis pada suatu instrumen menunjuk pada kondisi 
bagi sebuah instrumen yang memenuhi persyaratan valid berdasarkan hasil 
penelitian menurut Suharsimi Arikunto (2005:65). Validitas logis ditempuh 
melalui penilaian ahli (expert judgement). Ahli yang ditunjuk adalah dosen 
pembimbing. Cara validasinya adalah melalui diskusi dan saran baik tertulis atau 
lisan. 
Instrumen tes digunakan untuk mengungkap kemampuan pemahaman 
konsep lambang bilangan subyek sehingga perlu dilakukan validitas instrumen tes 
unjuk kerja. Sebuah tes dikatakan valid apabila mengukur tujuan khusus tertentu 
yang sejajar dengan materi atau isi pelajaran yang diberikan, menurut Suharsimi 
Arikunto (2005: 67). Sebuah tes dikatakan valid apabila tes tersebut mengukur 
apa yang hendak diukur, ditambahkan  Suharsimi Arikunto  (2005: 65), guna 
menguji validitas instrumen dalam penelitian ini adalah meminta penilaian dari 
pakar atau ahli. Ahli yang dimaksud dalam penelitian ini adalah guru kelas 1  autis 
di SLB Tunas Sejahtera. Pemilihan guru kelas sebagai ahli dalam validitas isi 
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instrumen tes didasarkan pada guru kelas memahami standar kompetensi yang 
harus dikuasai siswa dalam pembelajaran pemahamn konsep lambang bilangan. 
H. Prosedur Perlakuan 
1. Baseline-1 (A) 
Tahap ini merupakan tahap awal dalam penelitian. Pada tahap ini peneliti 
mencari skor sebelum diberikan intervensi yang berupa pembelajaran pemahaman 
konsep lambang bilangan dengan durasi 35 menit. Baseline-1 dilakukan sebanyak 
empat kali atau sampai kecenderungan arah dan level data menjadi stabil. 
baseline-1 dengan pemberian tes untuk mengukur kemampuan awal anak terhadap 
kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan. Materi pada tahap baseline-1 
terdiri dari materi mempelajari konsep lambang bilangan 1-10 dirancang dengan 
kemampuan mamaknai lambang bilangan 1-10 kemudian dilanjutkan dengan 
kemampuan membandingkan jumlah benda konkrit atau semikonkrit dan bilangan 
1-10  kemudian memaknai setiap nilai yang terkandung dari setiap lambang 
bilangan dengan cara mengurutkan lambang bilangan sesuai dengan nilai yang 
terkecil sampai dengan yang terbesar serta melengkapi urutan bilangan, lambang 
bilangan yang dimakasud adalah lambang bilangan 1-10. 
Peneliti mengamati proses pembelajaran siswa guna melakukan penilaian 








Pelaksanaan intervensi dilakukan selama lima kali pertemuan dengan alokasi 
waktu setiap pertemuan 45 menit. Adapun langkah- langkah pelaksanaan 
intervensi pada penelitian ini sebagai berikut: 
a. Kegiatan awal 
1) Peneliti mempersiapkan perlengkapan yang dibutuhkan 
2) Peneliti mengkondisikan siswa agar nyaman dalam belajar 
3) Peneliti mengucapkan salam, berdo’a dan membuka pelajaran 
4) Peneliti menjelaskan tentang pembelajaran yang dilakukan 
b. Kegiatan inti 
1) Peneliti melakukan apersepsi untuk menumbuhkan motivasi belajar siswa 
2) Peneliti memperkenalkan dan menunjukkan multimedia interaktif 
“Matematika Ceria” yang akan digunakan dalam pembelajaran 
3) Peneliti memberi contoh kepada siswa cara menghidupkan komputer dan 
membuka program aplikasi multimedia interaktif “Matematika Ceria” 
4) Siswa diminta untuk membuka aplikasi multimedia interaktif “Matematika 
Ceria” dengan cara mengklik kiri mouse dua kali 
5) Peneliti mendampingi siswa selama proses pembelajaran menggunakan 
multimedia interaktif “Matematika Ceria” kemudian menjelaskan tugas 
yang harus dikerjakan siswa serta memberikan contoh cara menggunakan 
mouse untuk mengoperasikan progam yang ada dalam multimedia 
interaktif “Matematika Ceria” dan mengklik jawaban dari pertanyaan yang 
muncul kemudian siswa diminta untuk latihan menjawab secara mandiri. 
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Kalau ada perintah dari multimedia interaktif “Matematika Ceria” siswa 
diminta untuk mengikutinya dan jika ada pertanyaan yang muncul dari 
multimedia interaktif “Matematika Ceria” siswa diminta untuk menjawab.  
6) Keluar dari progam Flash dan  serta mematikan komputer. 
c. Kegiatan penutup 
1) Peneliti melakukan penegasan terhadap materi yang telah disampaikan 
2) Peneliti memberikan/melakukan evaluasi dari materi yang telah 
disampaikan 
3) Pemberian reward berupa permainan ular tangga kepada siswa atas tugas 
yang telah dilakukan selama pembelajaran sebagai sarana belajar 
membilang bilangan dengan langkah karater dalam permainannya 
4) Membimbing siswa untuk berdoa 
5) Peneliti menutup pembelajaran dan mengucapkan salam 
3. Baseline-2 (A’) 
Kegiatan dilakukan dengan durasi 35 menit yang merupakan kegiatan 
pengulangan baseline-1 yang dimaksudkan sebagai evaluasi untuk melihat 
pengaruh penggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria” dalam 
pembelajaran pemahaman konsep lambang bilangan siswa autis. Baseline-2 ini 
peneliti mengamati kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan anak 
autis setelah diberikan treatment yang dilihat dari hasil pada lembar penilaian 
yang mampu dipahami anak secara mandiri dalam waktu 35 menit. Baseline-2 
dilakukan satu minggu setelah pemberian treatment dengan pelaksanaan 
selama empat kali. 
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I. Teknik Analisis Data 
Data penelitian dengan subyek tunggal dianalisis melalui statistik deskriptif. 
Menurut Sugiyono (2007: 147) mengemukakan bahwa statistik deskriptif adalah 
statistik yang digunakan untuk menganalisis data dengan cara mendeskripsikan 
atau menggambarkan data yang telah terkumpul sebagaimana adanya tanpa 
bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum atau generalisasi. 
Dijelaskan pula bahwa dalam statistik deskriptif penyajian data melalui tabel, 
grafik, dan perhitungan persentase. 
Data kuantitatif yang diperoleh dari perhitungan skor hasil yang diperoleh 
siswa pada pengetesan awal sebelum dilakukan penelitian menggunakan 
multimedia interaktif untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep 
lambang bilangan dianalisa sehingga diperoleh hasil fase Basline-1 (A) dan fase 
Intervensi (B).  
Skor hasil yang diperoleh siswa autis pada pengetesan akhir sesudah 
menggunakan multimedia interaktif  “Matematika Ceria” juga dianalisis sehingga 
diperoleh skor fase Baseline-2 (A’) . Hasil Baseline-1, Intervensi dan Baseline-2 
akan dianalisis dengan skor dan persentase kemudian dikategorikan dengan 
menggunakan pedoman penilaian yang dikemukakan oleh Ngalim Purwanto 
(2006: 102), sebagai berikut : 
 
Keterangan : 
NP : Nilai persen yang dicapai 
R : Skor mentah yang diperoleh siswa 





SM : Skor maksimum ideal dari tes yang bersangkutan 
100 : Bilangan tetap 
Selanjutnya hasil analisis persentase dikategorikan menggunakan tabel 
pedoman penilaian seperti di bawah ini menurut Ngalim Purwanto (2006: 103), 
yaitu: 
Tabel. 7 Pedoman Penilaian 
Tingkat Penguasaan (%) Kategori / Predikat 
86 – 100 
76 - 85 
60 - 75 
55 - 59 







Setelah nilai Baseline-1, Intervensi dan Baseline-2 didapatkan dengan rumus 
di atas, maka untuk mengetahui keefektifan penggunaan multimedia interaktif  
“Matematika Ceria” untuk terhadap kemampuan pemahaman konsep lambang 
bilangan dengan menggunakan statistik deskriptif yang penyajian datanya melalui 
grafik. 
Data hasil penelitian ini disajikan dalam bentuk grafik. Penggunaan grafik 
dalam penelitian ini untuk menunjukkan perubahan data dan skor rata-rata pada 
setiap sesi (A-B-A’). Selain itu, kegiatan analisis data pada penelitian dengan 
subyek tunggal ini terdapat beberapa komponen penting ketika menganalisis 
dalam kondisi dan analisis antar kondisi. Seperti yang diungkapkan Juang Sunanto 
(2006: 68) yakni komponen analisis dalam kondisi antara lain (1) panjang kondisi, 
(2) kecenderungan arah, (3) tingkat stabilitas, (4) tingkat perubahan, (5) jejak data, 
dan (6) rentang. 
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 Penyajian data dalam bentuk grafik dalam penelitian ini meliputi beberapa 
komponen analisis yaitu  panjang kondisi adalah jumlah banyaknya sesi dalam 
setiap baseline, intervensi dan baseline kedua. Kecendrungan arah dalam 
penelitian ini adalah perubahan data di setiap panjang kondisi yang berikan dalam 
setiap sesi, sebagai contoh bentuk kencendrungan arah yang di tunjukan oleh 
grafik, naik atau turun dari berupa kemampuan pemahan konsep lambang 
bilangan dari setiap sesi siswa autis. Kencendrungan arah ini harus stabil kenaikan 
atau penurunannya sehingga bisa diambil kesimpulan datanya yang disebut 
dengan tingkat stabilitas sehingga dapat diperoleh tingkat perubahannya dari 
masing-masing setiap sesi.  
Data yang diperoleh kemudian diolah sehingga diketahui berapa persentase 
peningkatan atau penurunannya dan rentang selisih dari sesiap sesi perlakuan. 
Sedangkan analisis antar kondisi menurut Juang Sunanto (2006: 72) diantaranya 
(1) jumlah variabel yang diubah, (2) perubahan kecenderungan dan efeknya, (3) 
perubahan stabilitas, (4) perubahan level, dan (5) data tumpang tindih (overlap).  
Penelitian ini menggunkan analisi antar kondisi, mnjelaskan bahwa jumlah 
variabel yang diubah adalah satu dari kondisi baseline (A) ke intervensi (B) yakni 
sejajar naik atau turun berdasarkan kesetabilan data stabil kestabil dan perubahan 
dan rentang data sehingga nanti dapat diketahui  perubahan level dari stabil ke 
stabil sebagai contoh baseline (A) stabil data persentase 50% kemudaian di 
intervensi (B) mengalami peningkatan  stabil persentase 80% maka 50%-
80%=+30%, sehingga dapat diketahui bahwa fase intervensi pelaksanaan 
intervensi yang dilakukan mengalami kenaikkan sekirar 30%.  
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Setelah nilai persentase baseline-1 dan baseline-2 didapatkan dengan rumus 
di atas, maka untuk mengetahui keefektifan multimedia interaktif “Matematika 
Ceria” terhadap kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan dalam 
penelitian ini menggunakan statistic deskriptif yang penyajian datanya 














HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Deskripsi Lokasi dan Subyek Penelitian 
1. Deskripsi Lokasi Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di Sekolah Luar Biasa Fajar Nugraha 
Yogyakarta yang beralamat di Jln. Seturan II NO. 59 Seturan, Condong Catur, 
Depok, Sleman, Yogyakarta. Sekolah ini berdiri sejek tahun 1997 yang 
merupakan sekolah autistik pertama di Indonesia di bawah pengelolaan 
yayasan Fajar Nugraha yang menangani siswa berkebutuhan khusus terutama 
bagi siswa autis. Pada saat ini tahun ajaran 2014-2015 tercatat terdapat 15 
jumlah siswa aktif yang belajar di sekolah dengan jumlah tenaga pengajar 14.  
Salah satu upaya sekolah dalam memaksimalkan proses belajar mengajar 
di sekolah dengan menggunakan system pembelajaran “one on one” atau “face 
to face”. Sistem pembelajaran ini yakni memberlakukan satu guru untuk 
menangani satu siswa dengan rentang satu semester pembelajaran. Sistem 
pembelajaran ini juga disesuaikan dengan karakteristik mayoritas dengan 
siswa dengan hambatan autis. Kegiatan pembelajaran di sekolah dilakukan 
dimulai dari Pukul 08.00-15.00 WIB. untuk hari Senin-Kamis, Jum’at Pukul  
08.00-11.00 WIB. 
Bentuk fisik dari bangunan sekolah yang berdiri dari bangunan rumah 
yang dimodifikasi sehingga dapat digunakan menjadi ruangan-ruangan kelas. 
Di gedung sekolah terdapat 5 ruangan yang digunakan sebagai ruang kelas 
yang berisi oleh 1-2 siswa untuk setiap ruangan kelas dan di belakang 
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bangunan utama di sebelah aula terdapat 3 ruangan kelas. Program yang 
diajarkan bukan hanya sekedar pelajaran formal saja namun dalam program 
pembelajaran setiap kelas dilengakapi dengan tempat tidur beserta aributnya 
untuk mengajarkan bina diri, tidak lain sarana dan prasarana pendukung dalam 
kegiatan-kegiatan penunjang lainnya seperti olahraga, sensori integrasi, 
ketrampilan, bina diri dan penunjang lain selain pembelajaran formal. 
 Sarana dan prasarana dalam pembelajaran formal terdapat lemari khusus 
untuk menyimpan media dan sarana prasarana penunjang dalam pembelajaran 
seperti alat tulis menulis, meja, kursi, papan tulis, jam dinding, kipas angin, 
alat-alat kebersihan, alat menggambar, media pembantu dalam pembelanjaran. 
2. Deskripsi Subyek Penelitian 
Subyek dalam penelitian ini merupakan subyek tunggal yakni hanya satu 
orang siswa kelas 1 di SLB Fajar Nugraha berinisial GD. Subyek tersebut 
memiliki hambatan autis dengan usia saat ini 7 tahun. Karakteristik subyek 
jika ditinjau dari segi bahasa dan komunikasi GD sudah mampu melakukan 
komunikasi dua arah dengan baik, subyek penelitian sudah dapat membaca 
dengan mengeja satu per satu huruf abjad, namun belum dapat melafalkan 
dengan suku kata atau satu kata. Perilaku GD juga masih sering membeo, 
tatapan mata yang masih rendah dan sering kosong, konsentrasi dan fokus 
terhadap perintah masih kurang, masih suka tertawa tanpa sebab. 
 Karakteristik dalam kemampuan pelajaran matematika terutama 
pemahaman konsep lambang bilangan siswa masih sangat kurang namun 
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siswa sudah mampu mengidentifikasi nama lambang bilangan dari lambang 
bilangan 1 sampai dengan lambang bilangan 10. 
 Identifikasi bilangan berupa menyebutkan dari setiap lambang bilangan 1-
10, bentuk dari lambang bilangan 1-10 dan menulis lambang bilangannya. GD 
sudah memahami konsep jauh-dekat, berat-ringan, tinggi-pendek, besar-kecil. 
Kenyataannya siswa belum mampu membandingkan antara dua lambang 
bilangan mana yang lebih banyak ataupun lebih sedikit, menyusun puzzle 
lambang bilangan dari 1-10 dari acak menjadi urut dari yang terkecil sampai 
dengan yang terbesar nilainya dari masing-masing nilai dari lambang bilangan 
1-10. Serta melengkapi urutan bilangan yang kosong agar urut menjadi 
sekelompok bilangan yang terdiri dari lambang bilangan 1 sampai dengan 
lambang bilangan 10. 
Observasi pada saat dilaksanakan subyek memiliki kesulitan dalam 
memahami konsep lambang bilangan, hal ini nampak pada beberapa kesalahan  
yang dilakukan subyek yaitu dengan membandingakan nilai lambang 
bilangan, namun anak sudah dapat nama dan bentuk lambang bilangan 1 
sampai dengan 10. 
B. Deskripsi Kemampuan Pemahaman Konsep Lambang Bilangan 
1. Deskripsi Fase Baseline-1 (Kemampaun Awal Subyek Sebelum diberikan 
Intervensi). 
Baseline-1 ini bertujuan untuk mendapatkan data tentang kemampuan 
awal yang dimiliki subyek sebelum diberikannya intervensi atau perlakuan. 
Data baseline-1 diperoleh dari hasil pengamatan peneliti terhadap kemampaun 
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subyek dalam memaknai lambang bilangan, membandingkan antara lambang 
bilangan, mengurutkan bilangan sesuai dengan nilai dan melengkapi baris 
lambang bilangan. Pengumpulan data ini dilaksanakan selama tiga hari 
dimana setiap harinya dilakukan satu sampai dengan dua sesi tergantung 
dengan kemampuan hasil data pencapaian saat intervensi dilakukan dan setiap 
sesi dengan waktu selama 35 menit. 
Baseline-1 dilakukan dengan memberikan soal tes kepada anak sebanyak 
48 soal  yang mencakup empat aspek atau sub pokok bahasan yang berbeda 
yang terdiri memaknai lambang bilangan 16 soal, membandingkan antar nilai 
lambang bilangan 18 soal, mengurutkan kelompok lambang bilangan 9 soal 
dan melengkapi urutan lambang bilangan 5 soal. Pada sesi petama 
pelaksanaan baseline-1 subyek menunjukan penolakannya  seperti tidak mau 
mengerjakan soal yang diberikan dengan menangis dan minta mewarnai 
gambar saja, sehingga pada saat mengerjakan tes siswa terlihat sesuka hati 
dalam mengerjakan lembar tes yang diberikan. Pada sesi ke dua pelaksanaan 
baseline-1 yang ditunjukan siswa, siswa mengantuk di ruang kelas sehingga 
tidak fokus dalam mengerjakan soal, pada saat soal matching lambang 
bilangan dalam aspek memaknai lambang bilangan anak harus dibantu dengan 
menggunakan prompt untuk menarik garis. Pada sesi ke tiga baseline-1 siswa 
mulai dapat mengerjakan soal dengan cara yang baik dan fokus namun dalam 
kenyataannya peneliti belum memperoleh skor yang setabil pada aspek 
membandingkan nilai antar lambang bilangan sehingga perlu diberikannya 
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satu kali sesi kembali yaitu sesi ke empat dalam memperoleh data skor tentang 
membandingkan nilai antar lambang bilangan. 
Hasilnya dapat dipaparkan bahwa pada tahapan baseline-1 diperoleh data 
pada aspek memaknai lambang bilangan dengan rincian skor ketercapaian 
pada sesi pertama diperoleh nilai skor 55%, sesi ke dua dengan skor 55% dan 
sesi ke tiga 58%. Pelaksanaan baseline-1 pada aspek memaknai lambang 
bilangan dihentikan pada sesi ke tiga karena hasil yang dicapai siswa autis 
sudah stabil. Analisis kebutuhannya siswa masih membutuhkan bantuan 
tindakan dalam mengerjakan tugas. Berikut ini upaya memperjelas hasil data 
baseline-1 dari siswa yang disajikan pada tabel data hasil baseline-1 atau data 
kemampuan siswa dalam memaknai lambang bilangan yakni: 
Tabel 8. Hasil Baseline-1 Persentase Ketercapaian Kemampuan 
Pemahaman Konsep Lambang Bilangan dalam Aspek Memaknai 
Lambang Bilangan 
No. Sesi Skor Ketercapaian Kategori 
1 Sesi 1 35 55% Kurang 
2 Sesi 2 35 55% Kurang 
3 Sesi 3 37 58% Kurang 
Rerata 35.6667 56% Kurang 
 
 
Gambar 11. Grafik Polygon Data Baseline-1 Subyek Penelitian pada Aspek 
Memaknai Lambang Bilangan 
 



















1. Garis vertikal memuat ketercapaian kemampuan pemahaman konsep 
lambang bilangan pada aspek memaknai lambang bilangan. 
2. Garis horisontal menggambarkan sesi dilaksanakannya tes. 
Grafik tersebut memperlihatkan pada fase A (baseline-1) sesi pertama 
adalah skor 55% pada sesi ke dua baseline-1 tidak ada perubahan masih 
dengan skor 55% dan pada sesi ke tiga baseline-1 menaik yaitu 58%. 
Sedangkan data pada pelaksanaan baseline-1 dengan aspek memaknai 
nilai antar lambang bilangan pada sesi pertama siswa mendapatkan skor 
ketercapaian 47%, sesi ke dua 46%, sesi ke tiga 49% dan sesi ke empat 53%. 
Pelaksanaan baseline-1 pada aspek membandingkan nilai antar bilangan 
dilakukan sebanyak empat kali sesi dikarenakan peneliti mencoba 
memantapkan skor pencapaian subyek karena sesi sebelumnya siswa seperti 
tidak serius dalam mengerjakan tes dan agar hasil yang sudah dicapai siswa 
stabil. Berikut ini upaya memperjelas hasil data baseline-1 dari siswa tersebut, 
berikut ini disajikan tabel data hasil baseline-1 pada aspek membandingkan 
nilai lambang bilangan siswa yakni: 
Tabel 9. Hasil Baseline-1 Persentase Ketercapaian Kemampuan 
Pemahaman Konsep Lambang Bilangan dalam Aspek Membandingkan 
Nilai Lambang Bilangan 
 
No. Sesi Skor Ketercapaian Kategori 
1 Sesi 1 34 47% Kurang Sekali 
2 Sesi 2 33 46% Kurang Sekali 
3 Sesi 3 35 49% Kurang Sekali 
4 Sesi 4 38 53% Kurang Sekali 
Rerata 35 49% Kurang Sekali 
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 Gambar 12. Grafik Polygon Data Baseline-1 Subyek Penelitian pada Aspek 
Membandingkan Nilai Antar Lambang Bilangan 
Keterangan Grafik: 
1. Gambar vertikal memuat ketercapaian kemampuan pemahaman konsep 
lambang bilangan pada aspek membandingkan nilai antar lambang 
bilangan dalam satuan % (persen). 
2. Garis horisontal menggambarkan sesi banyaknya dilaksanakannya tes. 
Grafik tersebut memperlihatkan banyaknya sesi atau tes yang dilaksanakan 
selama empat kali pada fase A (baseline-1) dengan keterangan skor sesi 
pertama adalah 47% pada sesi ke dua baseline-1 menurun menjadi 46% dan 
pada sesi ke tiga naik dengan skor 49 % dan sesi ke empat terus naik dengan 
skor 53%. 
Pelaksanaan baseline-1 dengan aspek mengurutkan lambang bilangan 
berdasarkan nilainya yaitu pada sesi pertama siswa memperoleh skor 61%, 
sesi ke dua 64% dan sesi ke tiga 61%. Pada pelaksanaan baseline-1 ini 
dihentikan pada sesi ke tiga setelah terjadinya penurunan kemampuan pada 
aspek mengurutkan lambang bilangan berdasarkan nilainya, atau dengan kata 
lain pada aspek mengurutkan lambang bilangan berdasarkan nilainya 
kemampaun siswa makin memburuk. Pada pelaksanaannya siswa belum dapat 


















melakukan atau menyelesaikan tugas. Berikut ini upaya memperjelas hasil 
dari data baseline-1 dari siswa tersebut disajikan dalam tabel data hasil 
baseline-1 yakni: 
Tabel 10. Hasil Baseline-1 Persentase Ketercapaian Kemampuan 
Pemahaman Konsep Lambang Bilangan dalam Aspek Mengurutkan 
Lambang Bilangan Berdasarkan Nilainya 
No. Sesi Skor Ketercapaian Kategori 
1 Sesi 1 22 61% Cukup 
2 Sesi 2 23 64% Cukup 
3 Sesi 3 22 61% Cukup 
Rerata 22.3333 62% Cukup 
 
 
Gambar 13. Grafik Polygon Data Baseline-1 Subyek Penelitian pada Aspek 
Mengurutkan Lambang Bilangan Berdasarkan Nilainya 
Keterangan Grafik: 
1. Garis vertikal memuat ketercapaian kemampaun pemahaman konsep 
lambang bilangan pada aspek mengurutkan lambang bilangan berdasarkan 
nilainya dalam satuan % (persen). 
2. Garis horisontal menggambarkan banyaknya sesi dilaksanakannya tes. 
Grafik tersebut memperlihatkan pada fase A (baseline-1) sesi pertama 
adalah dengan skor 61% naik pada skor 64% dan kembali menurun pada skor 
menjadi 61% pada sesi ke tiga. 

















Pada pelaksanaan baseline-1 dengan aspek melengkapi urutan baris 
lambang bilangan berdasarkan nilainya yang merupakan aspek terakhir dalam 
penelitian ini yaitu pada sesi pertama siswa memperoleh skor 65%, sesi ke dua 
60% dan sesi ke tiga 65%. Pada pelaksanaan baseline-1 ini dihentikan pada 
sesi ke tiga setelah terjadinya kembalinya kemampuan siswa pada aspek 
melengkapi urutan baris lambang bilangan ini sama dengan skor sesi pertama 
yaitu sebesar 65%. Berikut ini upaya memperjelas hasil dari data baseline-1 
dari siswa tersebut disajikan dalam tabel data hasil baseline-1 yakni: 
Tabel 11. Hasil Baseline-1 Persentase Ketercapaian Kemampuan 
Pemahaman Konsep Lambang Bilangan dalam Aspek Melengkapi 
Urutan Baris Lambang Bilangan 
No. Sesi Skor Ketercapaian Kategori 
1 Sesi 1 13 65% Cukup 
2 Sesi 2 12 60% Cukup 
3 Sesi 3 13 65% Cukup 
Rerata 12.6667 63% Cukup 
 
 
Gambar 14. Grafik Polygon Data Baseline-1 Subyek Penelitian Pada Aspek 
Melengkapi Urutan Baris Lambang Bilangan 
Keterangan Grafik: 
1. Garis vertikal memuat ketercapaian kemampaun pemahaman konsep 
lambang bilangan pada aspek melengkapi urutan baris lambang bilangan 
dalam satuan % (persen). 

















2. Garis horisontal menggambarkan banyaknya sesi dilaksanakannya tes. 
Grafik tersebut memperlihatkan pada fase A (baseline -1) sesi pertama 
adalah dengan skor 65%, kemudian sesi ke dua menurun menjadi 60% dan 
sesi ke tiga naik kembali menjadi 65%. 
2.   Deskripsi Data Hasi Fase Intervensi (Saat Pemberian Treatment) 
  Intervensi dilaksanakan selama 14 kali petemuan dalam 9 hari yang terdiri 
dari 3 kali sesi pertemuan untuk aspek memaknai lambang bilangan, 5 kali 
sesi pertemuan untuk aspek membandingkan antar lambang bilangan, 3 kali 
sesi pertemuan untuk mengurutkan lambang bilangan berdasarkan nilainya 
dan 3 kali sesi pertemuan untuk melengkapi urutan baris lambang bilangan. 
Setiap kali sesi pertemuan dilaksanakan selam 45 menit. Intervensi yang 
dilaksanakan adalah pembelajaran yang berhubungan dengan kemampuan 
pemaham konsep lambang bilangan dengan aspek memaknai lambang 
bilangan, membandingkan nilai antar bilangan, mengurutkan lambang 
bilangan berdasarkan nilainya dan melengkapi urutan baris lambang bilangan. 
 Langkah- langkah pelaksanakan intervensi atau treatment pemahaman 
konsep lambang bilangan menggunakan multimedia interaktif “Matematika 
Ceria” secara umum adalah guru pada awal intervensi menjelaskan materi 
yang diajarkan, kemudian dilanjutkan memperkenalkan multimedia interaktif 
“Matematika Ceria” yang dipergunakan dengan menjelaskan langkah-langkah 
penggunaannya. Setelah itu guru memberikan pelatihan pengoprasian aplikasi 
multimedia interaktif “Matematika Ceria” yang dioperasikan dengan mouse 
dengan cara klik kiri pada mouse. Siswa mengikuti arahan dan perintah yang 
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diberikan oleh guru dan guru menjelaskan materi yang dipaparkan oleh 
multimedia interaktif “Matematika Ceria”. Kegiatan terakhir adalah 
pendinginan dengan mengingat kembali materi yang diberikan oleh 
multimedia interaktif “Matematika Ceria”. 
 Berikut merupakan deskripsi pembelajaran menggunakan multimedia 
interaktif “Matematika Ceria” yakni: 
a. Intervensi ke- 1, 2, dan 3 pada aspek memaknai lambang bilangan. 
Intervensi pada aspek memaknai lambang bilangan dilakukan 3 sesi pada 
tanggal 8. 9, dan 10 Juni 2015. Pelaksanaan intervensi dimulai pukul 08.00-
09.00 WIB. Proses awal pelaksanaan peneliti melakukan persiapan alat yang 
digunakan dalam mengoperasikan materi pembelajaran kemudian melakukan 
pendekatan dengan menanyakan kabar dan kegiatan yang dilakukan subyek 
sehari-hari. Penelitian dilanjutkan dengan berdoa untuk memulai awal 
pembelajaran. Peneliti melanjutkan dengan membuka aplikasi multimedia 
interaktif “Matematika Ceria”. Peneliti memperkenalkan multimedia interaktif 
yang digunakan dalam pembelajaran. Peneliti mengajak subyek untuk 
bersama-sama mengoperasikan multimedia interaktif “Matematika Ceria” 
mengikuti petunjuk menu tampilan satu persatu. Subyek diminta untuk 
menirukan instruksi yang terdapat pada setiap menu aplikasi matematika ceria, 
dalam aspek memaknai lambang bilangan ini subyek diminta dengan 
menyebutkan nama lambang bilangan dan bentuk lambang bilangan dengan 
cara menulis lambang bilangan, kemudian siswa diminta untuk mengikuti 
langkah-langkah materi yang diberikan dengan dibimbing oleh peneliti. 
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Lambang bilangan yang dimakasud adalah lambang bilangan 1 sampai 
dengan 10. Kemudian dilanjutkan dengan menu memaknai lambang bilangan 
disini anak memperhatikan bentuk bilangan yang disajikan beserta komponen 
gambar yang sejumlah dengan lambang bilangan tersebut, siswa diminta untuk 
mengidentifikasi jumlah benda dalam gambar dan lambang bilangannya.. 
Kegiatan terakhir dalam intervensi ini siswa dapat mengikuti materi yang 
dipaparkan oleh multimedia interaktif “Matematika Ceria” dan fokus serta 
konsentrasi siswa sudah mulai terbentuk pada materi pembelajaran yang 
diajarkan. Kegiatan terakhir setelah pengguanaan multimedia interaktif 
“Matematika Ceria” kegiatan selama 3 sesi intervensi kemudian pada setiap 
sesi intervensi peneliti meminta subyek untuk mengerjakan 16 soal yang 
meliputi indikator menghitung banyak benda sebanyak 7 soal, memasangkan 
gambar sesuai dengan lambang bilangan 5 soal, dan mengidentifikasi jumlah 
gambar sebanyak 4 soal. 
Saat mengerjakan tes soal yang diberikan siswa kadang masih 
membutuhkan bantuan guru dalam mengerjakan soal, terutama dalam 
mengidentifikasi jumlah gambar, kadang siswa kurang teliti dalam 
menghitungnya, hal tersebut terjadi karena siswa perhatiannya terganggu oleh 
kegiatan luar kelas dan teman kelasnya yang menangis, namun hasil skor pada 
intervensi mengalami kemajuan peningkatan dalam aspek memaknai lambang 





Tabel 12. Hasil Intervensi ke-1, 2, dan 3 pada Aspek Memaknai 
Lambang Bilangan 
No. Sesi Skor Ketercapaian Kategori 
1 Sesi 1 52 81% Baik 
2 Sesi 2 54 84% Baik 
3 Sesi 3 57 89% Sangat Baik 
Rerata 54.3333 85% Baik 
 
 
Gambar 15. Grafik Polygon Data Intervensi Subyek Penelitian pada Aspek 
Memaknai Lambang Bilangan 
Keterangan Grafik: 
1. Garis vertikal memuat ketercapaian kemampuan pemahaman konsep 
lambang bilangan pada aspek memaknai lambang bilangan pada fase 
intervensi dalam satuan % (persen). 
2. Gambar horisontal menggambarkan banyaknya dilakukannya tes atau 
intervensi. 
Grafik tersebut memperlihatkan pada fase B (intervensi) sesi pertama 
siswa mendapat skor 81% kemudian meningkat pada sesi ke dua dengan 84 % 
selanjutnya meningkat lagi kemudian pada sesi ke tiga dengan skor 89%. Pada 
intervensi dapat dianalisis kebutuhan siswa pada setiap sesinya. Sesi pertama 
siswa masih memerlukan bantuan guru dalam mengerjakan soal tes.  Sesi ke 



















tiga anak sudah mampu mengerajakan secara mandiri namun kadang anak 
masih kurang teliti pada indikator menghitung jumlah gambar. 
b. Intervensi ke-1, 2, 3, 4, dan 5 pada aspek membandingkan nilai antar lambang 
bilangan 
Intervensi pada aspek membandingkan nilai bilangan ini dilakukan pada 5 
sesi yaitu pada tanggal 8, 9, 10, 11, dan 12 Juni 2015. Pembelajaran dimulai 
pukul 09.00-10.00 WIB. Pelaksanaan proses pembelajaran diawali dengan 
menyiapkan materi yang akan diajarkan beserta dengan sarana dan prasarana 
yang menunjang dan mendukung kegiatan fase intervensi aspek 
membandingkan nilai antar lambang bilangan, tidak lupa diawali dengan 
berdoa. Kemudian dilanjutkan dengan pemanasan dengan mengulang materi 
memaknai lambang bilangan untuk mempermudah kemampuan pemahaman 
konsep lambang bilangan dengan aspek membandingkan nilai antar lambang 
bilangan. Setelah melakukan pemanasan siswa diminta untuk memperhatikan 
materi yang ada dalam multimedia interaktif “Matematika Ceria” dalam 
memaknai lambang bilangan agar anak dapat mengerjakan soal yang 
diberikan.  
Siswa diminta untuk memaknai setiap lambang bilangan dengan nilainya, 
setiap nilai tersebut diartikan sebagai lambang bilangan, setelah itu siswa 
dihadapkan dengan membandingkan lambang bilangan untuk identifikasi 
mana yang lebih dari atau lebih banyak nilainya dengan memberi tanda “>” 
dan kurang dari atau lebih kecil nilainya dengan memberi tanda “<”. 
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Tahapan materi yang diberikan tidak langsung mambandingkan antar dua 
lambang bilangan namun bertahap yang terdiri atas mengidentifikasi gambar 
yang peling kecil ukurannya dalam sekelompok gambar yang terdiri 4 soal, 
membandingkan dua kelompok gambar dengan 1 variabel atau jenis yang 
sama 4 soal, kemudian mengidentifikasi dua kelompok gambar dengan 
membilang dan menuliskan lambang bilangan lalu dibandingkan dengan 
memberi tanda lebih dari “>” atau kurang dari “<”. 
Perilaku siswa yang muncul pada saat intervensi membandingkan antar 
bilangan siswa masih mengalami kesulitan dalam membandingkan nilai antara 
lambang bilangan sehingga butuh bantuan penuh guru. Sering nampak di 
setiap sesinya siswa tidak bisa duduk tenang, masih terlihat beberapa kali 
fokus siswa teralihkan dan siswa masih suka senyum-senyum sendiri tanpa 
sebab dan menggumam. Sesi awal intervensi siswa masih membutuhkan 
bantuan verbal untuk membandingkan gambar yang paling kecil dan 
membandingkan antara dua kelompok gambar yang paling besar.  
Siswa sudah mampu membilang jumlah gambar dan menuliskan lambang 
bilangan namun siswa masih kesulitan memberikan tanda lebih besar dan 
lebih sedikit, padahal siswa sudah mampu mengindentifikasi tanda lebih dari 
atau kurang dari walaupun masih nampak seperti membuat tanda kurung 
buka.”(“ atau kurung tutup “)”. Setelah dilakukan beberapa sesi dalam 
intervensi siswa dapat mengidentifikasi setiap gambar yang paling kecil, dua 
kelompok gambar yang paling besar dan membandingkan dua lambang 
bilangan walaupun masih dengan bantuan verbal. 
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Tabel 13. Hasil Intervensi ke-1, 2, 3, 4 dan 5 pada Aspek 
Membandingkan Nilai Antar Lambang Bilangan 
No. Sesi Skor Ketercapaian Kategori 
1 Sesi 1 49 68% Cukup 
2 Sesi 2 51 71% Cukup 
3 Sesi 3 55 76% Baik 
4 Sesi 4 54 75% Cukup 
5 Sesi 5 55 76% Baik 
Rerata 52.8 73% Cukup 
 
 
Gambar 16. Grafik Polygon Data Intervensi Subyek Penelitian Pada Aspek 
Membandingkan Nilai Antar Lambang Bilangan 
Keterangan Grafik: 
1. Garis vertikal memuat ketercapaian kemampuan pemahaman konsep 
lambang bilangan pada aspek membandingkan nilai antar lambang 
bilangan dalam satuan % (persen). 
2. Garis horisontal menggambarkan sesi dilaksanakannya tes. 
Grafik tersebut memperlihatkan pada fase B (intervensi) sesi pertama 
siswa mendapatkan 68%, pada sesi ke dua intervensi menaik menjadi 71% 
pada sesi ke tiga intervensi naik kembali menjadi 76% namun pada ke empat 
sesi intervensi menurun menjadi 75% dan sesi terakhir atau sesi ke lima naik 
kembali dan setabil di skor 76%. Pada saat intervensi dapat dianalisis pada 
sesi pertama dan ke dua siswa masih membutuhkan bantuan penuh prompt 
berupa bantuan fisik dalam membandingakan dua lambang bilangan. Bantuan 
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verbal untuk membandingkan gambar dan kelompok gambar. Sesi ke tiga dan 
ke empat masih terihat beberapa kali memerlukan bantuan, sesi ke lima siswa 
sudah mampu mandiri.  
c. Intervensi ke-1, 2, dan 3 pada aspek mengurutkan lambang bilangan 
berdasarkan nilainya. 
Intervensi pada aspek mengurutkan lambang bilangan berdasarkan 
nilainya dilaksanakan selama 3 sesi. Pertemuan dilaksanakan pada tanggal 15,  
16, dan 17 Juni 2015 pada pukul 08.00-09.00 WIB. Proses pelaksanaan 
pembelajaran ini diawali dengan menyiapkan materi yang akan diajarkan 
beserta dengan sarana dan prasarana yang menunjang dan mendukung 
kegiatan fase intervensi aspek mengurutkan lambang bilangan berdasarkan 
nilainya, tidak lupa diawali dengan berdoa.  
Kemudian dilanjutkan dengan pemanasan dengan mengulang materi 
memaknai lambang bilangan dan membandingkan nilai lambang bilangan 
untuk mempermudah kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan 
dengan aspek mengurutkan lambang bilangan sesuai dengan nilainya, agar 
siswa mampu mengurutkan susunan bilangan yang acak dan menyusunnya 
dari nilai bilangan yang paling kecil sampai dengan yang paling besar dimulai 
dari lambang bilangan 1 (satu) ataupun tidak. Pertama anak diberikan 
intervensi kembali berupa pemberian penggunaan multimedia interaktif 
“Matematika Ceria” kemudian anak menyusun lambang bilangan yang acak 
menjadi urutan yang benar.  
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Pelaksanakan intervensi dengan aspek menyusun lambang bilangan 
berdasarkan nilainya perilaku siswa yang muncul siswa lebih tenang dan fokus 
terhadap materi yang diberikan, siswa merasa sangat senang dengan 
mengungkapkan dengan kata “hore aku pintar” saat berhasil menyelesaikan 
soal yang disajikan dengan multimedia interaktif “Matematika Ceria”. 
Setelah siswa melakukan kegiatan intervensi dengan menggunakan 
multimedia interaktif “Matematika Ceria” dengan 3 kali sesi intervensi, 
kemudian pada setiap sesinya siswa diminta peneliti mengerjakan 9 soal yang 
terdiri dari mengurutkan gambar yang paling kecil sampai dengan yang paling 
besar menggunakan lambang bilangan sebanyak 4 soal, dan mengurutkan 
lambang bilangan dari yang paling kecil sampai dengan yang paling besar 
nilainya 5 soal. Saat mengerjakan tes pada sesi pertama siswa masih 
memerlukan bantuan verbal dan pada sesi ke dua dan ke tiga siswa dapat 
mengerjakannya secara mandiri. 
Tabel 14. Hasil Intervensi ke-1, 2, dan 3 pada Aspek Mengurutkan 
Lambang Bilangan Berdasarkan Nilainya 
No. Sesi Skor Ketercapaian Kategori 
1 Sesi 1 29 80% Baik 
2 Sesi 2 31 86% Sangat Baik 
3 Sesi 3 33 92% Sangat Baik 
Rerata 31 86% Sangat Baik 
 
 
Gambar 17. Grafik Polygon Data Intervensi Subyek Penelitian pada Aspek 




















1. Garis vertikal memuat ketercapaian siswa kemampuan pemahaman konsep 
lambang bilangan pada aspek mengurutkan lambang bilangan berdasarkan 
nilainya. 
2. Garis horisontal menggambarkan banyaknya sesi pada dilaksanakannya 
tes.  
  Grafik tersebut memperlihatkan pada fase B (intervensi) sesi pertama siswa 
mendapatkan skor 80%, pada sesi ke dua intervensi kemampuan siswa naik 
menjadi 86% dan sesi ke tiga naik kembali dengan 92%. Pada saat intervensi 
pada setiap sesinya, sesi pertama siswa masih membutuhkan bantuan verbal 
untuk mengerjakan tes, pada sesi ke dua dan ke tiga siswa sudah mampu 
mengerjakan dengan mandiri. 
d. Intervensi ke-1, 2, dan 3 pada aspek melengkapai urutan baris lambang 
bilangan. 
Intervensi pada aspek melengkapi urutan baris lambang bilangan 
dilaksanakan selama 3 sesi. Pertemuan dilaksanakan pada pukul 09.00-10.00 
WIB pada tanggal 15, 16 dan 17 Juni 2015. Pelaksanaan intervensi aspek 
melengkapi urutan baris lambang bilangan dilaksanakan setelah intervensi 
aspek menyusun lambang bilangan berdasarkan nilainya. Saat awal proses 
pembelajaran ini diawali dengan menyiapkan materi yang akan diajarkan 
beserta dengan sarana dan prasarana yang menunjang dan mendukung 
kegiatan fase intervensi aspek melengkapi urutan baris lambang bilangan. 
tidak lupa memberikan penjelasan kepada siswa materi yang akan diajarkan.  
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Kemudian dilanjutkan dengan pemanasan dengan mengulang materi 
memaknai lambang bilangan dan membandingkan nilai lambang bilangan dan 
mengurutkan lambang bilangan berdasarkan nilainya untuk mempermudah 
kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan dengan aspek melengkapi 
urutan baris lambang bilangan, agar anak mampu melengkapi urutan baris 
lambang bilangan yang kosong atau tidak sempurna dalam baris lambang 
bilangan. Pelaksanaan intervensi dengan aspek melengkapi urutan baris 
lambang bilangan perilaku siswa yang nampak, siswa masih minat terhadap 
materi yang diberikan multimedia interaktif “Matematika Ceria” dalam 
pelaksanaannya multimedia interkatif memaparkan menu dengan melengkapi 
urutan lambang bilangan yang terdiri atas baris lambang bilangan yang urut 
namun dalam urutan tersebut ada beberapa lambang bilangan yang hilang. 
Tugas siswa adalah melengkapi urutan baris lambang bilangan tersebut 
menjadi urutan baris lambang yang benar dengan melengkapi lambang 
bilangan yang kosong dengan cara mengklik mouse dan mengetik di laptop 
sesuai dengan lambang bilangan pada menu keyboard.  
Saat mengerjakan tes melengkapi urutan baris lambang bilangan siswa 
masih memerlukan bantuan verbal pada sesi pertama intervensi dan kemudian 
mampu mengerjakannya secara mandiri pada sesi ke dua dan ke tiga.  
Tabel 15. Hasil Intervensi ke-1, 2, dan 3 pada Aspek Melengkapi 
Urutan Baris Lambang Bilangan 
No. Sesi Skor Ketercapaian Kategori 
1 Sesi 1 16 80% Baik 
2 Sesi 2 17 85% Sangat Baik 
3 Sesi 3 18 90% Sangat Baik 




Gambar 18. Grafik Polygon Data Intervensi Subyek Penelitian pada Aspek 
Melengkapi Urutan Baris Lambang Bilangan 
Keterangan grafik: 
1. Garis vertikal memuat ketercapaian siswa kemampuan pemahaman konsep 
lambang bilangan pada aspek melengkapi urutan baris lambang bilangan. 
2. Garis horisontal menggambarkan banyaknya sesi pada dilaksanakannya 
tes.  
  Grafik tersebut memperlihatkan pada fase B (intervensi) sesi pertama siswa 
mendapatkan skor 80%, pada sesi ke dua intervensi kemampuan siswa naik 
menjadi 85% dan sesi ke tiga naik kembali dengan 90%. Saat intervensi pada 
setiap sesinya, sesi pertama siswa masih membutuhkan bantuan verbal untuk 
mengerjakan tes, pada sesi ke dua dan ke tiga siswa sudah mampu 
mengerjakan dengan mandiri. 
3.  Deskripsi Data Hasi Observasi saat Pelaksanaan Intervensi 
Deskripsi hasil observasi ini diperoleh saat pelaksanaan intervensi atau 
treatment. Data hasil observasi bertujuan untuk mendukung data yang berupa 
hasil tes yang dilaksanakan pada subyek penelitian saat intervensi. 



















observasi penggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria” ketika 
intervensi berlangsung. Berikut ini disajikan data hasil observasi pada saat 
intervensi dengan aspek memaknai lambang bilangan, membandingkan nilai 
antar lambang bilangan, mengurutkan lambang bilangan berdasarkan nilainya 
dan melengkapi urutan baris lambang bilangan. Sikap dan perilaku yang 
diamati dalam penelitian ini adalah penggunaan multimedia interaktif 
“matematika Ceria” dalam intervensi empat aspek tersebut yang terdiri dari 
enam item penilaian 
a. Hasil observasi saat pelaksanaan intervensi dalam aspek memaknai lambang 
bilangan. 
Berdasarkan hasil observasi selama pelaksanaan intervensi memaknai 
lambang bilangan yang diberikan terhadap subyek, subyek tampak kurang 
bersemangat diberikannya pengenalan tentang multimedia interaktif 
“Matematika Ceria”. Siswa belum mampu dengan menekan tombol power 
pada laptop pada penggunaan multimedia interaktif. Berikut ini data yang 
diperoleh dalam pengamatan intervensi penggunaan multimedia interaktif 









Tabel 16. Data Hasil Observasi Penggunaan Multimedia Interaktif 
“Matematika Ceria” pada Aspek Memaknai Lambang Bilangan 
No. Butir Pemantauan Pemahaman Subyek Diskripsi Subyek Selama Intervensi 
1. Siswa menyalakan 




Siswa sudah mampu menghidupkan laptop 
namun belum mampu masuk pada aplikasi 
multimedia interaktif “Matematika Ceria” 
dengan cara double klik kiri pada menu 
folder di destop utama layar laptop 




bagian sebelah kiri 
mouse 
Siswa mampu menggunakan mouse untuk 
pengoperasian kursor namun belum trampil  
menggunakan mouse utuk menggerakan 
krusor pada masih memerlukan bantuan 
guru pada setiap tampilan menu di dalam 
pengoprasian multimedia interaktif 
“Matematika Ceria” 
3. Siswa menggunakan 
mouse untuk 
menjalankan aplikasi 






Siswa mampu menggunakan mouse untuk 
menggerakan kursor untuk memilih setiap 
menu aspek memaknai lambang bilangan 
namun terkadang siswa marah jika krusor 
tidak bergerak dengan sesuai dengan 
keinginannya dan menjawab pertanyaan 
yang muncul dalam multimedia interaktif 
“Matematika Ceria” masih memerlukan 
bantuan guru 
4. Siswa memperhatikan 
dan mendengarkan 
petunjuk dari peneliti 
Siswa sudah mampu memperhatikan dan 
mendengarkan petunjuk dari peneliti, namun 
terkadang masih semaunya sendiri memilih 
menu yang siswa senangi dan mengulang 
menu yang sama yang menarik 
perhatiannya. 
5. Siswa  memberikan 
respon terhadap 
instruksi yang muncul 
dari dalam multimedia 
interaktif “Matematika 
Ceria” 
Tidakan siswa dalam merespon terhadap 
instruksi sudah bagus namun untuk 
mengikuti menulis lambang bilangan siswa 
masih menirukannya di layar leptop bukan 
di kertas menggunakan alat tulis diawal sesi 
intervensi. 
6. Siswa mengoperasikan 
progam aplikasi yang 
ada dalam multimedia 
interaktif “Matematika 
Ceria” 
Siswa mampu menggunakan kursor pada 
laptop namun dalam pengoperasian penuh 
masih membutuhkan bantuan guru, jika 
menu yang ditampilkan dengan tahapan 




b. Hasil observasi saat pelaksanaan Intervensi dalam membandingkan nilai antar 
lambang bilangan. 
Berdasarkan hasil observasi penggunaan multimedia interaktif 
“Matematika Ceria” pada pelaksanaan intervensi aspek membandingkan nilai 
antar lambang bilangan siswa tidak mampu duduk dengan tenang kerkadang 
perhatiannya teralihkan dengan kondisi luar kelas dan teman siswa lain. Siswa 
merasa cepat marah dan seolah dengan semaunya sendiri jika siswa tidak 
berhasil menjawab soal yang diberikan oleh multimedia interaktif 
“Matematika Ceria” dan berusaha menolak serta ingin menjawab soal yang 
siswa senangi dan dapat kerjakan di menu multimedia interaktif “Matematika 
Ceria” yang lain. Berikut ini data yang diperoleh dalam pengamatan intervensi 













Tabel 17. Data Hasil Observasi Penggunaan Multimedia Interaktif 
“Matematika Ceria” pada Aspek Membandingkan Nilai Antar Lambang 
Bilangan 
No. Butir Pemantauan Pemahaman Subyek Diskripsi Subyek Selama Intervensi 
1. Siswa menyalakan 




Siswa antusias sekali dan segera cepat ingin 
memulai menyalakan laptop sendiri, namun 
masih memerlukan bantuan guru dalam 
masuk pada aplikasi multimedia interaktif 
“Matematika Ceria”  




bagian sebelah kiri 
mouse 
Siswa mengalami kemajuan manggunakan 
krusor dan mengklik kiri pada mouse dari 
intervensi sebelumnya pada aspek memaknai 
lambang bilangan 
3. Siswa menggunakan 
mouse untuk 
menjalankan aplikasi 






Siswa mampu menggunakan mouse untuk 
menggerakan kursor untuk memilih setiap 
menu aspek memaknai lambang bilangan 
namun masih kesulitan dan membutuhkan 
bantuan guru untu memberiakan tanda lebih 
dari “>” atau kurang dari “<” pada tampilan 
menu soal materi aspek mambandingkan 
nilai antara lambang bilangan pada keybord 
leptop dan masih memerlukan bantuan 
penuh guru. 
4. Siswa memperhatikan 
dan mendengarkan 
petunjuk dari peneliti 
Siswa sudah mampu memperhatikan dan 
mendengarkan petunjuk dari peneliti, namun 
jika selalu mengulang kesalahan yang sama 
siswa tampak menurun kepatuhannya 
5. Siswa  memberikan 
respon terhadap 
instruksi yang muncul 
dari dalam multimedia 
interaktif “Matematika 
Ceria” 
Tidakan siswa dalam merespon terhadap 
instruksi sudah bagus namun siswa tidak 
mau masuk kemenu membandingkan nilai 
antar lambang bilangan dan memilih 
memaknai lambang bilangan 
6. Siswa mengoperasikan 
progam aplikasi yang 
ada dalam multimedia 
interaktif “Matematika 
Ceria” 
Siswa mampu menggunakan kursor pada 
laptop namun dalam pengoprasian penuh 
masih membutuhkan bantuan guru pada 







c. Hasil observasi saat pelaksanaan Intervensi dalam mengurutkan lambang 
bilangan sesui nilainya. 
Berdasarkan hasil observasi penggunaan multimedia interaktif 
“Matematika Ceria” pada pelaksanaan intervensi aspek mengurutkan lambang 
bilangan berdasarkan nilainya siswa masih tidak mampu untuk  duduk dengan 
tenang. Namun minat siswa pada menu tampilan ini semakin baik, karena 
tampilan menu pada aspek mengurutkan lambang bilangan berupa permainan 
puzzle di leptop yang menyusun potongan-potongan tersebut menjadi baris 
lambang bilangan dengan nilai yang paling terkecil hingga terbesar. Berikut 
ini data yang diperoleh dalam pengamatan intervensi penggunaan multimedia 














Tabel 18. Data Hasil Observasi Penggunaan Multimedia Interaktif 
“Matematika Ceria” pada Aspek Mengurutkan Lambang Bilangan 
Sesuai Nilainya 
No. Butir Pemantauan Pemahaman Subyek Diskripsi Subyek Selama Intervensi 
1. Siswa menyalakan 




Siswa langsung menyalakan laptop secara 
mandiri dan sudah mampu masuk kedalam 
aplikasi multimedia interaktif “Matematika 
Ceria” dengan double klik pada tampilan 
menu desktop laptop secara mandiri. 




bagian sebelah kiri 
mouse 
Siswa mengalami kemajuan manggunakan 
krusor dan mengklik kiri dari intervensi 
sebelumnya, namun siswa masih kesulitan 
dalam menahan klik kiri pada mouse untuk 
memindahkan potongan-potongan lambang 
bilangan yang acak menjadi urutan yang 
benar, dengan demikian masih memerlukan 
bantuan guru pada sesi 1 dan ke 2 intervensi. 
Pada sesi ke 3 siswa sudah mampu mandiri 
bahkan menggunakan touchpad pada laptop 
tanpa menggunakan mouse. 
3. Siswa menggunakan 
mouse untuk 
menjalankan aplikasi 






Siswa mampu menggunakan mouse untuk 
menggerakan kursor untuk memilih setiap 
menu aspek mengurutkan lambang bilangan. 
Bahkan pada sesi ke tiga mampu 
menggunakan touchpad. siswa mampu 
menyelesaikan soal pada setiap tampilan 
soalnya. 
4. Siswa memperhatikan 
dan mendengarkan 
petunjuk dari peneliti 
Siswa sudah mampu memperhatikan dan 
mendengarkan petunjuk dari peneliti dengan 
baik. 
5. Siswa  memberikan 
respon terhadap 
instruksi yang muncul 
dari dalam multimedia 
interaktif “Matematika 
Ceria” 
Siwa sudah dapat mandiri terhadap instruksi 
yang muncul. 
6. Siswa mengoperasikan 
progam aplikasi yang 
ada dalam multimedia 
interaktif “Matematika 
Ceria” 
Siswa mampu menggunakan kursor pada 
laptop dan touchpad pada menu materi 





d. Hasil observasi saat pelaksanaan Intervensi dalam mengurutkan aspek 
melengkapi urutan baris lambang bilangan 
Berdasarkan hasil observasi penggunaan multimedia interaktif 
“Matematika Ceria” pada pelaksanaan intervensi aspek melengkapi urutan 
baris lambang. Siswa sangat antusias dalam pembelajaran terlihat dengan 
mengajak peneliti segera memulai dengan bahasa verbal “belajar matematika”. 
Siswa sudah mampu untuk  duduk dengan tenang dan melengkapi soal materi 
yang dipaparkan dengan mengklik kotakan yang kosong dalam suatu baris 
lambang bilangan dan melengkapinya dengan mengketik pada keyboard 
laptop. Berikut ini data yang diperoleh dalam pengamatan intervensi 
penggunaan multimedia interaktif pada aspek melengkapi urutan baris 













Tabel 19. Data Hasil Observasi Penggunaan Multimedia Interaktif 
“Matematika Ceria” pada Aspek Melengkapi Urutan Baris Lambang 
Bilangan 
No. Butir Pemantauan Pemahaman Subyek Diskripsi Subyek Selama Intervensi 
1. Siswa menyalakan 




Siswa mampu menyalakan dan masuk 
aplikasi multimedia interaktif secara mandiri 
bahkan memasang carger laptop secara 
mandiri 




bagian sebelah kiri 
mouse 
Siswa mampu dan trampil menggunakan 
kursor secara madiri  
3. Siswa menggunakan 
mouse untuk 
menjalankan aplikasi 






Siswa mampu secara mandiri manggunakan 
mouse untuk memilik kotakan yang kosong 
dalam menu melengkapi urutan baris dan 
lambang bilangan dan melengkapinya 
dengan cara mengetik lambang bilangan 
yang terdapat pada keyboard leptop secara 
mandiri. 
4. Siswa memperhatikan 
dan mendengarkan 
petunjuk dari peneliti 
Siswa sudah mampu memperhatikan dan 
mendengarkan petunjuk dari peneliti dengan 
baik. 
5. Siswa  memberikan 
respon terhadap 
instruksi yang muncul 
dari dalam multimedia 
interaktif “Matematika 
Ceria” 
Siwa sudah dapat mandiri terhadap instruksi 
yang muncul 
6. Siswa mengoperasikan 
progam aplikasi yang 
ada dalam multimedia 
interaktif “Matematika 
Ceria” 
Siswa mampu mengoprasikan menu aplikasi 









4.  Deskripsi Data Hasil Fase Baseline-2 (Setelah Pemberian Treatment atau 
Perlakuan) 
 
Data hasil fase baseline-2 ini bertujuan untuk mendapatkan data tentang 
kemampauan akhir yang dimiliki siswa setelah mendapatkan intervensi atau 
perlakuan dengan menggunakan multimedia interaktif “Matematika Ceria”. 
Baseline-2 dilaksanakan pada setiap aspek kemampuan pamahaman 
konsep lambang bilangan, diantaranya aspek memaknai lambang bilangan 
sebanyak 3 sesi, membandingkan nilai antar lambang bilangan 4 sesi, 
mengurutkan lambang bilangan berdasarkan nilainya 3 sesi dan melengkapi 
urutan baris lambang bilangan 3 sesi. Pada setiap baseline-2 dilaksanankan 
selama 35 menit. Soal yang diberikan terhadap subyek pada baseline-2 sama 
dengan soal yang diberikan pada baseline-1, yaitu memberikan soal kepada 
siswa sebanyak 48 soal  yang mencakup empat aspek atau sub pokok bahasan 
yang berbeda yang terdiri memaknai lambang bilangan 16 soal, 
membandingkan antar nilai lambang bilangan 18 soal, mengurutkan lambang 
bilangan berdasarkan nilainya 9 soal dan melengkapi urutan lambang 
bilangan 5 soal. 
Pelaksanaan baseline-2 ini berlangsung pada tanggal 23, 24, 25 dan 26 
Juni 2015 setelah libur sekolah menyambut datangnya Bulan Ramadhan. Pada 
baseline-2 sesi pertama anak memunjukan beberapa perilaku yaitu anak dapat 
mengikuti instruksi peneliti dengan verbal tanpa menggunakan bantuan fisik 
atau prompt. Siswa patuh untuk duduk tenang dan nampak bersemangat untuk 
mengikuti pembelajaran dengan mengulang mengajak peneliti dengan lisan 
“belajar matematika”. Berdasarkan hasil pengukuran terhadap perilaku yang 
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dijadikan target perilaku, yaitu kemampuan pemahaman konsep lambang 
bilangan dalam aspek memaknai lambang bilangan, membandingkan nilai 
antar lambang bilangan, mengurutkan lambang bilangan sesuai nilainya, dan 
melengkapi urutan baris lambang bilangan. Berikut ini akan di paparkan hasil 
pemerolehan data baseline-2 pada aspek-aspek tersebut. 
Aspek memaknai lambang bilangan diperoleh data pada sesi pertama 
sebesar 89% sesi ke dua setabil dengan skor 89% dan sesi ke tiga naik menjadi 
97%. Kebutuhan dalam mengerjakan tugas berdasarkan skor yang didapat 
pada pelaksanaan dan pengamatan baseline-2 siswa sudah dapat 
mengidentifikasi nama, bentuk dan nilai jumlah dari masing-masing lambang 
bilangan dari satu sampai dengan sepuluh. Berikut ini adalah paparan hasil 
data baseline-2 dari siswa untuk memperjelasnya disajikan dalam bentuk tabel 
data hasil baseline-2 atau kemampuan siswa aspek memakni lambang 
bilangan yakni: 
Tabel 20. Data Hasil Baseline-2 Persentase Ketercapaian Aspek 
Memaknai Lambang Bilangan 
No. Sesi Skor Ketercapaian Kategori 
1 Sesi 1 57 89% Sangat Baik 
2 Sesi 2 57 89% Sangat Baik 
3 Sesi 3 62 97% Sangat Baik 




 Gambar 19. Grafik Polygon Data baseline-2 Subyek Penelitian pada Aspek 
Memaknai Lambang Bilangan 
Keterangan grafik: 
1. Garis vertikal memuat ketercapaian kemampuan pemahaman konsep 
lambang bilangan pada aspek memaknai lambang bilangan dalam satuan 
% (persen). 
2. Garis horisontal menggambarkan sesi dilaksanakannya tes. 
Grafik tersebut memperlihatkan pada fase A’ atau A2 (baseline-2) sesi 
pertama adalah dengan skor 89% pada sesi ke dua baseline-2 naik dengan skor 
89%  dan pada sesi ke tiga naik menjadi 97%. 
Data pada pelaksanaan baseline-2 dengan aspek membandingkan nilai 
antar lambang bilangan yaitu pada sesi pertama 78% dan sesi ke dua 
peningkatan menjadi 82% dan sesi ke tiga mengalami kenaikan kembali di 
83% namun sesi ke empat mengalami penurunan menjadi 79%.  Pada setiap 
sesi baseline-2 analisis kebutuhan dalam mengerjakan tugas berdasarkan skor 
yang didapat pelaksanaan dan pengamatan baseline-2 siswa sudah mampu 
membandingkan ukuran gambar, membandingkan jumlah kelompok gambar, 
mengidentifikasi jumlah gambar dengan lambang bilangan dan 



















dengan bantuan contoh. Berikut ini untuk memperjelas paparan data hasil 
baseline-2 aspek membandingkan nilai antar bilangan yakni: 
 Tabel 21. Data Hasil Baseline-2 Persentase Ketercapaian Aspek 
Membandingkan Nilai Antar Lambang Bilangan 
No. Sesi Skor Ketercapaian Kategori 
1 Sesi 1 56 78% Baik 
2 Sesi 2 59 82% Baik 
3 Sesi 3 60 83% Baik 
4 Sesi 4 57 79% Baik 
Rerata 58 81% Baik 
 
 
Gambar 20. Grafik Polygon Data baseline-2 Subyek Penelitian pada Aspek 
Membandingkan Nilai Antar Lambang Bilangan 
Keterangan grafik: 
1. Garis vertikal memuat ketercapaian kemampuan pemahaman konsep 
lambang bilangan pada aspek membandingkan nilai antar lambang 
bilangan dalam satuan % (persen). 
2. Garis horisontal menggambarkan sesi dilaksanakannya tes. 
Grafik tersebut memperlihatkan pada fase A’ atau A2 (baseline-2) sesi 
pertama adalah dengan skor 78% pada sesi ke dua baseline-2 mengalami 
kenaikan menjadi 82%  dan pada sesi ke tiga mengalami kenaikan menjadi 
83% namun disesi ke empat mengalami penurunan menjadi 79%. 
78% 

















Data pada baseline-2 dalam aspek mengurutkan lambang bilangan 
berdasarkan nilainya pada sesi pertama memperoleh skor 92% sesi ke dua 
baseline-2 naik kembali manjadi 97% dan sesi ke tiga turun dengan skor 
menjadi 94%. Analisis kebutuhan dalam mengerjakan tugas berdasarkan skor 
yang diperoleh pada pelaksanaan dan pengamatan baseline-2 siswa mampu 
dengan mandiri mengurutkan lambang bilangan sesui dengan nilainya dengan 
mandiri, lambang bilangan yang dimaksud adalah lambang bilangan dari satu 
sampai dengan sepuluh. Berikut ini untuk memperjelas hasil data aspek 
mengurutkan lambang bilangan berdasarkan nilainya yang akan dipaparkan 
dalam bentuk tabel yakni:   
Tabel 22. Data Hasil Baseline-2 Persentase Ketercapaian Aspek 
Mengurutkan Lambang Bilangan Berdasarkan Nilainya 
No. Sesi Skor Ketercapaian Kategori 
1 Sesi 1 33 92% Sangat Baik 
2 Sesi 2 35 97% Sangat Baik 
3 Sesi 3 34 94% Sangat Baik 
Rerata 34 94% Sangat Baik 
 
 
Gambar 21. Grafik Polygon Data baseline-2 Subyek Penelitian pada Aspek 























1. Garis vertikal memuat ketercapaian kemampuan pemahaman konsep 
lambang bilangan pada aspek mengurutkan lambang bilangan berdasarkan 
nilainya dalam satuan % (persen). 
2. Garis horisontal menggambarkan sesi dilaksanakannya tes. 
Grafik tersebut memperlihatkan pada fase A’ atau A2 (baseline-2) sesi 
pertama adalah dengan skor 92% dan sesi ke dua naik menjadi 97% dan 
kemudian sesi ke tiga kembali turun menjadi 94%. 
Kemudian data pada baseline-2 dalam aspek melengkapai urutan baris 
lambang bilangan pada sesi pertama memperoleh skor 95% sesi ke dua 
baseline-2 turun manjadi 90% dan sesi ke tiga naik dan kembali dengan skor 
95%. Analisis kebutuhan dalam mengerjakan tugas berdasarkan skor yang 
diperoleh pada pelaksanaan dan pengamatan baseline-2 siswa mampu dengan 
mandiri melengkapi urutan baris lambang bilangan dengan mandiri, lambang 
bilangan yang dimaksud adalah lambang bilangan dari satu sampai dengan 
sepuluh. Berikut ini untuk memperjelas hasil data aspek melengkapi urutan 
baris lambang bilangan yang akan dipaparkan dalam bentuk tabel yakni:   
Tabel 23. Data Hasil Baseline-2 Persentase Ketercapaian Aspek 
Melengkapi Urutan Baris Lambang Bilangan  
No. Sesi Skor Ketercapaian Kategori 
1 Sesi 1 19 95% Sangat Baik 
2 Sesi 2 18 90% Sangat Baik 
3 Sesi 3 19 95% Sangat Baik 




 Gambar 22. Grafik Polygon Data baseline-2 Subyek Penelitian pada 
Aspek Melengkapi Urutan Baris Lambang Bilangan 
Keterangan grafik: 
1. Garis vertikal memuat ketercapaian kemampuan pemahaman konsep 
lambang bilangan pada aspek mengurutkan lambang bilangan berdasarkan 
nilainya  dalam satuan % (persen). 
2. Garis horisontal menggambarkan sesi dilaksanakannya tes. 
Grafik tersebut memperlihatkan pada fase A’ atau A2 (baseline-2) sesi 
pertama adalah dengan skor 95% dan sesi ke dua turun menjadi 90% dan 
kemudian sesi ke tiga naik kembali menjadi 95%. 
C. Analisis Data 
  Analisis data dalam penelitian ini menggunakan statistik deskriptif dengan 
analisis grafik beserta datanya didasarkan atas data kemampuan individu subyek 
penelitaian. Data hasil penelitian dianalisis dengan menggunakan analisis dalam 
kondisi dan antar kondisi. Adapun analisis dalam kondisi dilakukan dengan 
mengananlisis kondisi pada setiap fase penelitian yakni berupa analisis panjang 
kondisi, kecenderungan arah, analisis stabilitas, jejak data, stabilitas rentang data, 
dan analisis perubahan level. 

















  Analisis antar kondisi dilakukan dengan membandingkan kondisi pada fase 
yang satu dengan fase yang lain, melalui analisis antar kondisi adalah melakukan 
analisa mengenai banyak variabel yang diubah, analisa kecenderungan arah, 
analisa perubahan stabilitas, analisa perubahan level dan analisa data  overlapping 
atau data tumpang tindih. Keseluruhan hasil pengukuran dari aspek kemampuan 
pemahaman konsep lambang bilangan yakni aspek memaknai lambang bilangan, 
aspek membandingkan nilai antar lambang bilangan, aspek mengurutkan lambang 
bilangan sesuai nilainya dan melengkapi urutan baris lambang bilangan dalam 
penelitian ini, bertujuan untuk mengetahui serta memperjelas perkembangan dari 
seluruh hasil penelitian masing-masing kondisi atau aspek tersebut. Kondisi yang 
dimaksud disini adalah kondisi baik pada tahapan baseline-1, intervensi dan 
baseline-2 dapat disajikan dalam tabel dan grafik berikut ini: 
1. Aspek Memaknai Lambang Bilangan 
Tabel 24. Perkembangan Kemampuan Pemahaman Konsep Lambang 
Bilangan Aspek Memaknai Lambang Bilangan 
Baselin-1 (A1)% Intervensi (B)% Baseline-2 (A2)% 
55% 55% 58% 81% 84% 89% 89% 89% 97% 
 
  Tabel di atas merupakan akumulasi skor pemerolehan kemampuan 
pemahaman konsep lambang bilangan aspek memaknai lambang bilangan yang 
telah dicapai oleh siswa pada fase baseline-1 (A), fase intervensi (B) dan 
baseline-2 (A2). Pada aspek memaknai lambang bilangan diperoleh skor 
akumulasi rata-rata pada fase baseline-1 sebesar 56%, fase intervensi sebesar 
85% dan fase baseline-2 sebesar 92%. Data tersebut menunjukan bahwa 
dengan digunakannya multimedia interaktif “Matematika Ceria” efektif 
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meningkatkan kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan aspek 
memaknai lambang bilangan. Berdasarkan data tersebut, selanjutnya dapat 
disajikan dalam grafik sebagai berikut: 
 
 
Gambar 23. Grafik Perbandingan Persentase Tahapan A1-B-A2 
Kemampuan Pemahaman Konsep Lambang Bilangan Aspek Memaknai 
Bilangan 
Keterangan grafik: 
a. Garis vertikal memuat ketercapaian kemampuan pemahaman konsep 
lambang bilangan pada aspek memaknai lambang bilangan dalam satuan 
persen (%). 
b. Garis horisontal menggambarkan sesi dilaksanakannya tes. 
 Berdasarkan hasil analisis dalam kondisi, diketahui bahwa panjang kondisi 
fase baseline-1(A)= 3, intervensi (B)= 3, dan baseline-2 (A’)= 3. Hasil estimasi 
kecenderungan arah meningkat selama baseline-1, intervensi, dan baseline-2. 
Kecendrungan stabilitas, fase baseline-1= stabil, intervensi= stabil, dan  
baseline-2= stabil. Jejak data cenderung menaik, level setabilitas dan rentang 
untuk A stabil dengan rentang 52%-60%, B stabil dengan rentang 78%-91%, 
dan A’ stabil dengan 84%-99%. Adapun perubahan level baseline-1= (A)= +3 
(Membaik), intervensi (B)= +8 (Membaik), baseline-2 (A’)= +8 
55% 55% 58% 









A1 A2 A3 B1 B2 B3 A'1 A'2 A'3 











Tabel 25. Rangkuman Hasil Analisis Visual Hasil Kondisi pada Aspek 
Memaknai Lambang Bilangan 
Kondisi A B A’ 
1. Panjang Kondisi 3 3 3 
2. Estimasi Kecenderungan 
Arah 
(+) (+) (+) 
3. Kecenderungan Stabilitas Stabil Stabil Stabil 
4. Jejak Data (+) (+) (+) 













97%-89% =  
(+8) 
 
Selanjutnya, berdasarkan antar kondisi hasilnya dapat dirangkum dalam 
tabel berikut ini: 
Tabel 26. Data Hasil Antar Kondisi pada Aspek Memaknai Lambang 
Bilangan 
Perbandingan Kondisi B/A A’/B 










Stabil ke Stabil Stabil ke Stabil  




5. Persentase overlap 0/3 x 100% = 
0 % 
0/3 x 100% = 
0 % 
 
Berdasarkan data tabel di atas, dapat dijelaskan bahwa jumlah variabel 
yang diubah adalah satu, yaitu kondisi baseline-1 ke intervensi (B). Perubahan 
kecenderungan arah antara kondisi baseline-1 (A) yakni menaik ke menaik 
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yang artinya kondisi fase baseline-1 (A) menaik ke menaik dengan kondisi 
bertambah baik atau meningkat positif setelah intervensi (B) dilakukan.  
Kondisi antar intervensi (B) dengan fase baseline-2 (A’) yakni menaik dan 
menaik, yang artinya kondisi kembali meningkat setelah pemberian intervensi. 
Perubahan kecenderungan stabilitas antara baseline-1 (A) dengan intervensi (B) 
dan dengan baseline-2 (A’) yaitu stabil ke stabil. Kemampuan subyek pada 
pamahaman konsep lambang bilangan aspek memaknai lambang bilangan 
meningkat 23% pada sesi pertama intervensi (B) dari sesi terakhir baseline-1 
(A), hal ini berarti kondisi menaik atau membaik (+) setelah intervensi 
dilakukan. Data tumpang tindih pada baseline-1 (A) ke intervensi (B) sebesar 
0%. Berdasarkan data tersebut, pemberian intervensi berpengaruh terhadap 
target behavior yaitu penggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria” 
berpengaruh dalam meningkatkan kemampuan pemahaman konsep lambang 
bilangan pada aspek memaknai lambang bilangan. 
Berdasarkan analisis data terhadap hasil penelitian ini, dapat disimpulkan 
bahwa penggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria” berpengaruh dan 
efektif dalam meningkatkan kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan 
dengan aspek memaknai lambang bilangan. Hal tersebut selaras dengan  
meningkatnya persentase kemampuan menyelesaikan soal-soal tes yang 
berkaitan berkaitan dengan memaknai lambang bilangan. Pada data A dengan 
B tidak terdapat data yang overlap. Jadi secara keseluruhan, penggunaan 
multimedia interaktif “Matematika Ceria” berpengaruh baik terhadap 
kemampuan memaknai lambang bilangan, karena terdapat data perubahan yang 
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semakin baik, yakni pada baseline-2 (A’) data yang diperoleh lebih tinggi 
dibanding dengan baseline-1 (A). 
2. Aspek Membandingkan Nilai Antar Lambang Bilangan  
Tabel 27. Perkembangan Kemampuan Pemahaman Konsep Lambang 
Bilangan Aspek Membandingkan Nilai Antar Lambang Bilangan 
Baselin-1 (A1)% Intervensi (B)% Baseline-2 (A2)% 
47% 46% 49% 53% 68% 71% 76% 75% 76% 78% 82% 83% 79% 
 
 Tabel di atas merupakan akumulasi skor pemerolehan kemampuan 
pemahaman konsep lambang bilangan aspek membandingkan nilai antar 
lambang bilangan yang telah dicapai oleh siswa pada fase baseline-1 (A), fase 
intervensi (B) dan baseline-2 (A2). Pada aspek membandingkan nilai antar 
lambang bilangan diperoleh skor akumulasi rata-rata pada fase baseline-1 
sebesar 49%, fase intervensi sebesar 73% dan fase baseline-2 sebesar 80%. 
Data tersebut menunjukan bahwa dengan digunakannya multimedia interaktif 
“Matematika Ceria” dapat meningkatkan kemampuan pemahaman konsep 
lambang bilangan aspek membandingkan nilai antar lambang bilangan. 






 Gambar 24. Grafik Perbandingan Persentase Tahapan A1-B-A2 
Kemampuan Pemahaman Konsep Lambang Bilangan Aspek Membandingkan 
Nilai Antar lambang Bilangan 
Keterangan grafik: 
a. Garis vertikal memuat ketercapaian kemampuan pemahaman konsep 
lambang bilangan pada aspek membandingkan nilai antar lambang bilangan 
dalam satuan persen (%). 
b. Garis horisontal menggambarkan sesi dilaksanakannya tes. 
 Berdasarkan hasil analisis dalam kondisi, diketahui bahwa panjang kondisi 
fase baseline-1(A)= 4, intervensi (B)= 5, dan baseline-2 (A’)= 4. Hasil estimasi 
kecenderungan arah meningkat selama baseline-1, intervensi, dan baseline-2. 
Kecendrungan stabilitas, fase baseline-1= stabil, intervensi= stabil, dan 
baseline-2= stabil. Jejak data cenderung menaik, level setabilitas dan rentang 
untuk A stabil dengan rentang 45%-53%, B stabil dengan rentang 67%-79%, 
dan A’ stabil dengan 74%-87%. Adapun perubahan level baseline-1= (A)= +7 




47% 46% 49% 53% 
68% 71% 
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Tabel 28. Rangkuman Hasil Analisis Visual Hasil Kondisi pada Aspek 
Membandingkan Nilai Antar Lambang Bilangan 
Kondisi A B A’ 
1. Panjang Kondisi 4 5 4 
2. Estimasi Kecenderungan 
Arah 
(+) (+) (+) 
3. Kecenderungan Stabilitas Stabil Stabil Stabil 
4. Jejak Data (+) (+) (+) 













97%-89% =  
(+5) 
 
Selanjutnya, berdasarkan antar kondisi hasilnya dapat dirangkum dalam 
tabel berikut ini: 
Tabel 29. Data Hasil Antar Kondisi pada Aspek Membandingkan 
Nilai Antar Lambang Bilangan 
Perbandingan Kondisi B/A A’/B 










Stabil ke Stabil Stabil ke Stabil  




10. Persentase overlap 0/4 x 100% = 
0 % 
0/4 x 100% = 
0 % 
 Berdasarkan data tabel di atas, dapat dijelaskan bahwa jumlah variabel 
yang diubah adalah satu, yaitu kondisi baseline-1 ke intervensi (B). Perubahan 
kecenderungan arah antara kondisi baseline-1 (A) yakni menaik ke menaik 
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yang artinya kondisi fase baseline-1 (A) menaik ke menaik dengan kondisi 
bertambah baik atau meningkat positif setelah intervensi (B) dilakukan.  
Kondisi antar intervensi (B) dengan fase baseline-2 (A’) yakni menaik dan 
menaik, yang artinya kondisi kembali meningkat setelah pemberian intervensi. 
Perubahan kecenderungan stabilitas antara baseline-1 (A) dengan intervensi (B) 
dan dengan baseline-2 (A’) yaitu stabil ke stabil. Kemampuan subyek pada 
pamahaman konsep lambang bilangan aspek membandingkan nilai antar 
lambang bilangan bilangan meningkat 15% pada sesi pertama intervensi (B) 
dari sesi terakhir baseline-1 (A), hal ini berarti kondisi menaik atau membaik 
(+) setelah intervensi dilakukan. Data tumpang tindih pada baseline-1 (A) ke 
intervensi (B) sebesar 0%. Berdasarkan data tersebut, pemberian intervensi 
berpengaruh terhadap target behavior yaitu penggunaan multimedia interaktif 
“Matematika Ceria” berpengaruh efektif dalam meningkatkan kemampuan 
pemahaman konsep lambang bilangan pada aspek membandingkan nilai antar 
lambang bilangan. 
Berdasarkan analisis data terhadap hasil penelitian ini, dapat disimpulkan 
bahwa penggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria” berpengaruh dan 
efektif dalam meningkatkan kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan 
dengan aspek membandingkan nilai antar lambang bilangan. Hal tersebut 
selaras dengan  meningkatnya persentase  kemampuan menyelesaikan soal-soal 
tes yang berkaitan berkaitan dengan membandingkan nilai antar lambang 
bilangan. Pada data A dengan B tidak terdapat data yang overlap. Jadi secara 
keseluruhan, penggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria” 
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berpengaruh baik terhadap kemampuan membandingkan nilai antar lambang 
bilangan, karena terdapat data perubahan yang semakin baik, yakni pada 
baseline-2 (A’) data yang diperoleh lebih tinggi dibanding dengan baseline-1. 
3. Aspek Mengurutkan Lambang Bilangan Berdasarkan Nilainya  
Tabel 30. Perkembangan Kemampuan Pemahaman Konsep Lambang 
Bilangan Aspek Mengurutkan Lambang Bilangan Berdasarkan Nilainya 
Baselin-1 (A1)% Intervensi (B)% Baseline-2 (A2)% 
61% 64% 61% 80% 86% 92% 92% 97% 94% 
 
 Tabel di atas merupakan akumulasi skor pemerolehan kemampuan 
pemahaman konsep lambang bilangan aspek mengurutkan lambang bilangan 
berdasarkan nilainya yang telah dicapai oleh siswa pada fase baseline-1 (A), 
fase intervensi (B) dan baseline-2 (A2). Pada aspek mengurutkan lambang 
bilangan berdasarkan nilainya diperoleh skor akumulasi rata-rata pada fase 
baseline-1 sebesar 62%, fase intervensi sebesar 86% dan fase baseline-2 
sebesar 94%. Data tersebut menunjukan bahwa dengan digunakannya 
multimedia interaktif “Matematika Ceria” efektif dapat meningkatkan 
kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan aspek mengurutkan 
lambang bilangan berdasarkan nilainya. Berdasarkan data tersebut, selanjutnya 




 Gambar 25. Grafik Perbandingan Persentase Tahapan A1-B-A2 
Kemampuan Pemahaman Konsep Lambang Bilangan Aspek Mengurutkan 
Lambang Bilangan Berdasarkan Nilainya 
Keterangan grafik: 
c. Garis vertikal memuat ketercapaian kemampuan pemahaman konsep 
lambang bilangan pada aspek mengurutkan lambang bilangan berdasarkan 
nilainya dalam satuan persen (%). 
d. Garis horisontal menggambarkan sesi dilaksanakannya tes. 
 Berdasarkan hasil analisis dalam kondisi, diketahui bahwa panjang kondisi 
fase baseline-1(A)= 3, intervensi (B)= 3, dan baseline-2 (A’)= 3. Hasil estimasi 
kecenderungan arah menurun selama baseline-1, menaik pada intervensi, dan 
baseline-2. Kecenderungan stabilitas, fase baseline-1= stabil, intervensi= stabil, 
dan  baseline-2= stabil. Jejak data cenderung menurun pada baseline-1 dan 
menaik pada intervensi dan baseline-2, level setabilitas dan rentang untuk A 
stabil dengan rentang 57%-67%, B stabil dengan rentang 79%-93%, dan A’ 
stabil dengan 87%-101%. Adapun perubahan level baseline-1= (A)= +3 
(Membaik), intervensi (B)= +12 (Membaik), baseline-2 (A’)= +4. 
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Tabel 31. Rangkuman Hasil Analisis Visual Hasil Kondisi pada Aspek 
Mengurutkan Lambang Bilangan Berdasarkan Nilainya 
Kondisi A B A’ 
7. Panjang Kondisi 3 3 3 
8. Estimasi Kecenderungan 
Arah 
(-) (+) (+) 
9. Kecenderungan Stabilitas Stabil Stabil Stabil 
10. Jejak Data (-) (+) (+) 













97%-93 =  
(+4) 
 
Selanjutnya, berdasarkan antar kondisi hasilnya dapat dirangkum dalam 
tabel berikut ini: 
Tabel 32. Data Hasil Antar Kondisi pada Aspek Mengurutkan 
lambang Bilangan Berdasarkan Nilainya 
Perbandingan Kondisi B/A A’/B 










Stabil ke Stabil Stabil ke Stabil  




15. Persentase overlap 0/3 x 100% = 
0 % 
0/3 x 100% = 
0 % 
 
Berdasarkan data tabel di atas, dapat dijelaskan bahwa jumlah variabel 
yang diubah adalah satu, yaitu kondisi baseline-1 ke intervensi (B). Perubahan 
kecenderungan arah antara kondisi baseline-1 (A) yakni menurun ke menaik 
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yang artinya kondisi fase baseline-1 (A) menurun ke menaik dengan kondisi 
membaik atau meningkat positif setelah intervensi (B) dilakukan.  
Kondisi antar intervensi (B) dengan fase baseline-2 (A’) yakni menaik dan 
menaik, yang artinya kondisi kembali meningkat setelah pemberian intervensi. 
Perubahan kecenderungan stabilitas antara baseline-1 (A) dengan intervensi (B) 
dan dengan baseline-2 (A’) yaitu stabil ke stabil. Kemampuan subyek pada 
pamahaman konsep lambang bilangan aspek mengurutkan lambang bilangan 
berdasarkan nilainya meningkat 19% pada sesi pertama intervensi (B) dari sesi 
terakhir baseline-1 (A), hal ini berarti kondisi menaik atau membaik (+) setelah 
intervensi dilakukan. Data tumpang tindih pada baseline-1 (A) ke intervensi 
(B) sebesar 0%. Berdasarkan data tersebut, pemberian intervensi berpengaruh 
terhadap target behavior yaitu penggunaan multimedia interaktif “Matematika 
Ceria” berpengaruh efektif dalam meningkatkan kemampuan pemahaman 
konsep lambang bilangan pada aspek mengurutkan lambang bilangan 
berdasarkan nilainya. 
Berdasarkan analisis data terhadap hasil penelitian ini, dapat disimpulkan 
bahwa penggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria” berpengaruh dan 
efektif dalam meningkatkan kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan 
dengan aspek mengurutkan lambang bilangan berdasarkan nilainya. Hal 
tersebut selaras dengan  meningkatnya persentase  kemampuan menyelesaikan 
soal-soal tes yang berkaitan berkaitan dengan mengurutkan lambang bilangan 
berdasarkan nilainya. Pada data A dengan B tidak terdapat data yang overlap. 
Jadi secara keseluruhan, penggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria” 
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berpengaruh baik terhadap mengurutkan lambang bilangan berdasarkan 
nilainya, karena terdapat data perubahan yang semakin baik, yakni pada 
baseline-2 (A’) data yang diperoleh lebih tinggi dibanding dengan baseline-1 
(A). 
4. Aspek Melengkapi Urutan Baris Lambang Bilangan 
Tabel 33. Perkembangan Kemampuan Pemahaman Konsep Lambang 
Bilangan Aspek Melengkapi Urutan Baris Lambang Bilangan 
Baselin-1 (A1)% Intervensi (B)% Baseline-2 (A2)% 
65% 60% 65% 80% 85% 90% 95% 90% 95% 
 
  Tabel di atas merupakan akumulasi skor pemerolehan kemampuan 
pemahaman konsep lambang bilangan aspek melengkapi ururan baris lambang 
bilangan yang terlah dicapai oleh siswa pada fase baseline-1 (A), fase 
intervensi (B) dan baseline-2 (A2). Pada aspek memaknai lambang bilangan 
diperoleh skor akumulasi rata-rata pada fase baseline-1 sebesar 63%, fase 
intervensi sebesar 85% dan fase baseline-2 sebesar 93%. Data tersebut 
menunjukan bahwa dengan digunakannya multimedia interaktif “Matematika 
Ceria” efektif dengan dapat meningkatkan kemampuan pemahaman konsep 
lambang bilangan aspek melengkapi urutan baris lambang bilangan. 








Gambar 26. Grafik Perbandingan Persentase Tahapan A1-B-A2 
Kemampuan Pemahaman Konsep Lambang Bilangan Aspek Melengkapi 
Urutan Baris Lambang Bilangan 
Keterangan grafik: 
c. Garis vertikal memuat ketercapaian kemampuan pemahaman konsep 
lambang bilangan pada aspek melengkapi urutan baris lambang bilangan 
dalam satuan persen (%). 
d. Garis horisontal menggambarkan sesi dilaksanakannya tes. 
 Berdasarkan hasil analisis dalam kondisi, diketahui bahwa panjang kondisi 
fase baseline-1(A)= 3, intervensi (B)= 3, dan baseline-2 (A’)= 3. Hasil estimasi 
kecenderungan arah meningkat selama baseline-1, intervensi, dan baseline-2. 
Kecendrungan stabilitas, fase baseline-1= stabil, intervensi= stabil, dan 
baseline-2= stabil. Jejak data cenderung menaik, level setabilitas dan rentang 
uantuk A stabil dengan rentang 58%-68%, B stabil dengan rentang 78%-92%, 
dan A’ stabil dengan 86%-100%. Adapun perubahan level baseline-1= (A)= +5 
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Tabel 34. Rangkuman Hasil Analisis Visual hasil Kondisi pada 
Aspek Melengkapi Urutan Baris Lambang Bilangan 
Kondisi A B A’ 
7. Panjang Kondisi 3 3 3 
8. Estimasi Kecenderungan 
Arah 
(+) (+) (+) 
9. Kecenderungan Stabilitas Stabil Stabil Stabil 
10. Jejak Data (+) (+) (+) 













85%-80% =  
(+5) 
 
Selanjutnya, berdasarkan antar kondisi hasilnya dapat dirangkum dalam 
tabel berikut ini: 
Tabel 35. Data Hasil Antar Kondisi pada Aspek Melengkapi Urutan 
Baris Lambang Bilangan 
Perbandingan Kondisi B/A A’/B 










Stabil ke Stabil Stabil ke Stabil  




20. Persentase overlap 0/3 x 100% = 
0 % 
0/3 x 100% = 
0 % 
 
Berdasarkan data tabel di atas, dapat dijelaskan bahwa jumlah variabel 
yang diubah adalah satu, yaitu kondisi baseline-1 ke intervensi (B). Perubahan 
kecenderungan arah antara kondisi baseline-1 (A) yakni menaik ke menaik 
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yang artinya kondisi fase baseline-1 (A) menaik ke menaik dengan kondisi 
bertambah baik atau meningkat positif setelah intervensi (B) dilakukan.  
Kondisi antar intervensi (B) dengan fase baseline-2 (A’) yakni menaik dan 
menaik, yang artinya kondisi kembali meningkat setelah pemberian intervensi. 
Perubahan kecenderungan stabilitas antara baseline-1 (A) dengan intervensi 
(B) dan dengan baseline-2 (A’) yaitu stabil ke stabil. Kemampuan subyek pada 
pamahaman konsep lambang bilangan aspek melengkapi urutan baris lambang 
bilangan meningkat 15% pada sesi pertama intervensi (B) dari sesi terakhir 
baseline-1 (A), hal ini berarti kondisi menaik atau membaik (+) setelah 
intervensi dilakukan. Data tumpang tindih pada baseline-1 (A) ke intervensi 
(B) sebesar 0%. Berdasarkan data tersebut, pemberian intervensi berpengaruh 
terhadap target behavior yaitu penggunaan multimedia interaktif “Matematika 
Ceria” berpengaruh efektif dalam meningkatkan kemampuan pemahaman 
konsep lambang bilangan pada aspek melengkapi urutan baris lambang 
bilangan. 
Berdasarkan analisis data terhadap hasil penelitian ini, dapat disimpulkan 
bahwa penggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria” berpengaruh dan 
efektif dalam meningkatkan kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan 
dengan aspek melengkapi urutan baris lambang bilangan. Hal tersebut selaras 
dengan  meningkatnya persentase  kemampuan menyelesaikan soal-soal tes 
yang berkaitan berkaitan dengan melengkapi urutan baris lambang bilangan. 
Pada data A dengan B tidak terdapat data yang overlap. Jadi secara 
keseluruhan, penggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria” 
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berpengaruh baik terhadap kemampuan melengkapi urutan baris lambang 
bilangan, karena terdapat data perubahan yang semakin baik, yakni pada 
baseline-2 (A’) data yang diperoleh lebih tinggi dibanding dengan baseline-1 
(A). 
D. Pembahasan Penelitian 
Intervensi atau treatment perlakuan dalam penelitian ini adalah berupa 
penggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria” terhadap kemampuan 
pemahaman konsep lambang bilangan siswa autis kelas 1 SLB Fajar Nugraha 
Yogyakarta. Tujuan dari penelitian ini yang berupa mengujicobakan keefektifan 
multimedia interaktif “Matematika Ceria” sesuai dengan kebutuhan dan 
karakteristik subyek penelitian terhadap kemampuan pemahaman konsep lambang 
bilangan dengan melihat hasil perbandingan skor persentase ketercapaian siswa 
autis pada baseline-1, intervensi dan baseline-2 dengan didukung data hasil 
observasi saat pelaksanaan intervensi penggunaan multimedia interaktif 
“Matematika Ceria”.  
Data hasil observasi ini diperoleh saat pelaksanaan intervensi atau treatment 
berlangsung. Data hasil observasi bertujuan untuk mendukung data yang 
diperoleh siswa autis berupa hasil tes yang dilaksanakan  berdasarkan sikap dan 
perilaku dari pengamatan penggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria”. 
Observasi yang dilaksanakan pada saat intervensi yakni pada aspek 
memaknai lambang bilangan, membandingkan nilai antar lambang bilangan, 
mengurutkan lambang bilangan berdasarkan nilainya dan melengkapi urutan baris 
lambang bilangan. Sikap dan perilaku yang diamati dalam penelitian ini adalah 
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penggunaan multimedia interaktif “matematika Ceria” dalam intervensi empat 
aspek tersebut. Berdasarkan hasil observasi selama pelaksanaan intervensi 
memaknai lambang bilangan yang diberikan terhadap subyek, subyek tampak 
kurang bersemangat diberikannya pengenalan tentang multimedia interaktif 
“Matematika Ceria”.  
Penggunaan pengoperasian media interaktif oleh siswa masih membutuhkan 
bantuan guru secara penuh, namun dalam penggunaan multimedia interaktif siswa 
terlihat patuh terhadap instruksi yang diberikan dilihat dengan minat ingin tahu 
yang ditunjukan oleh subyek penelitian. Hasil observasi pelaksanaan intervensi 
aspek membandingkan nilai antar lambang bilangan siswa tidak mampu duduk 
dengan tenang kerkadang perhatiannya teralihkan dengan kondisi luar kelas dan 
teman siswa dalam satu kelas. Siswa merasa cepat marah dan seolah dengan 
semaunya sendiri jika siswa tidak berhasil menjawab soal yang diberikan oleh 
multimedia interaktif “Matematika Ceria” dan berusaha menolak serta ingin 
menjawab soal yang siswa senangi dan dapat kerjakan di menu multimedia 
interaktif “Matematika Ceria” yang lain.  
Penggunaan pengoperasian siswa namun masih memerlukan bantuan guru 
namun dalam penggunaan mouse sudah terlihat adanya peningkatan kemajuan 
penggunaannya, walaupun saat intervensi terdapatnya gangguan namun tidak 
terlihat dari minat yang ditunjukan siswa.  Hasil observasi penggunaan 
multimedia interaktif “Matematika Ceria” pada pelaksanaan intervensi aspek 
mengurutkan lambang bilangan berdasarkan nilainya minat siswa pada menu 
tampilan ini semakin baik, karena tampilan menu pada aspek mengurutkan 
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lambang bilangan berupa permainan puzzle di laptop yang menyusun potongan-
potongan tersebut menjadi baris lambang bilangan dengan nilai yang paling 
terkecil hingga terbesar. 
Kemampuan peningkatan penggunaan multimedia interaktif ditunjukan 
dengan kemandirian siswa dalam mengoperasikan multimedia interaktif namun 
dalam pelaksanaannya masih beberapa kali terlihat memerlukan batuan guru, 
dengan demikian masih memerlukan bantuan guru pada sesi 1 dan ke 2 intervensi, 
pada sesi ke 3 siswa sudah mampu mandiri bahkan menggunakan touchpad pada 
laptop tanpa menggunakan mouse dan mampu memperhatikan dan mendengarkan 
petunjuk dari peneliti dengan baik. Hasil observasi penggunaan multimedia 
interaktif “Matematika Ceria” pada pelaksanaan intervensi aspek melengkapi 
urutan baris lambang. Siswa sangat antusias, jika mengalami kesulitan hanya 
dibantu guru dengan instruksi verbal yang dilakukan oleh guru. 
Hasil observasi pengamatan penggunaan multimedia interaktif  “Matematika 
Ceria” sebagai penilaian pendukung dalam penelitian ini. Menurut Sumadi 
Suryabrata (2006: 297), prestasi dapat pula didefinisikan sebagai nilai yang 
merupakan perumusan terakhir yang dapat diberikan oleh guru mengenai 
kemajuan/prestasi belajar siswa selama masa tertentu. Jadi, prestasi belajar adalah 
hasil usaha siswa yang dapat dicapai berupa penguasaan pengetahauan berupa 
pemahaman kemampuan konsep lambang bilangan, dan keterampilan penggunaan 
multimedia interaktif serta sikap saat proses belajar berlangsung.  
Prestasi belajar siswa autis sangat dipengaruhi oleh berbagai faktor, baik 
dari dalam diri (faktor internal) maupun dari luar diri (faktor eksternal). Namun, 
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terkait dalam penelitian ini, faktor yang ingin diungkap atau dijadikan variabel 
adalah penggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria”. Adanya 
penggunaan media pembelajaran yang baik dalam proses belajar mengajar 
diharapkan dapat mendorong siswa autis dalam pemahaman konsep lambang 
bilangan. Penilaiannya dalam penelitian ini pemahaman konsep lambang bilangan 
dapat dilihat dari hasil belajar yang diperoleh melalui tes unjuk kerja yang 
memberikan gambaran tentang kemajuan siswa autis dalam pemahaman konsep 
lambang bilangan dan penggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria”. 
Menurut Muhibbin Syah (2010: 140) evaluasi yang berarti pengungkapan 
dan pengukuran hasil belajar itu pada dasarnya merupakan penyusunan deskripsi 
siswa autis, baik secara kuantitatif maupun kualitatif. Namun perlu peneliti 
kemukakan bahwa kebanyakan pelaksanaan evaluasi cenderung bersifat 
kuantitatif, lantaran simbol angka atau skor untuk menentukan kualitaas 
kesuluruhan kinerja akademik siswa autis. 
Penelitian ini dengan demikian hasil belajar siswa autis dapat di ukur dengan 
tiga ranah, yaitu ranah kognitif  kemampuan pemahaman konsep lambang 
bilangan, ranah afektif  kemampuan memahami instruksi yang diberikan, minat 
dan sikap yang di tunjukan siswa autis serta ranah psikomotor kemampuan 
penggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria”. Ke tiga ranah tersebut 
menjadi obyek penilaian dalam penelitian yang berupa tes unjuk kerja dan 
observasi pengamatan, namu dari ke tigas ranah tersebut paling bnyak dinilai oleh 
peneliti adalah ranah kognitif berkaitan dengan kemampuan siswa autis dalam 
pemahama konsep lambang bilangan. 
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Siswa autis dalam subyek penelitian ini masih belum maksimal dalam 
pembelajaran tersebut. Padahal secara umun perkembangan psikologis anak 
normal yang sudah memasuki sekolah dasar kelas satu telah mengalami 
perkembangan kognitif yaitu tahap berfikit konkrep oprasional seperti yang 
diungkapkan Piaget bahwa dalam tahap ini siswa sudah mampu melakukan 
operasi, mulai dapat berpikir rasional menurut Winataputa (2007:41). Berbeda 
dengan kondisi perkembangan siswa autis dengan siswa normal lainya, meskipun 
memiliki persamaan usia namun belum tentu mampu berpikir secara rasional. 
Gambaran permasalahan di atas sehingga perlu menciptakan suatu 
pembelajaran yang efektif dan menyenangkan dengan bertujuan untuk 
mengoptimalkan pembelajaran siswa, khususnya tentang pemahaman konsep 
lambang bilangan, dengan salah satunya adalah melibatkan berbagai sumber 
belajar, yaitu media pembelajaran dalam upaya mencapai pembelajaran yang 
diharapkan. Penggunaan media pembelajaran termasuk salah satunya penggunaan 
multimedia interaktif “Matematika Ceria” merupakan salah satu media 
pembelajaran yang dapat diuji cobakan dalam proses belajar pemahaman konsep 
lambang bilangan. Media pembelajaran merupakan alat bantu mengajar sekaligus 
mendukung belajar siswa yang bertujuan sebagai alat interaksi kemampuan dalam 
belajar, dan merangsang kemampuan siswa sehingga dapat meningkatkan hasil 
dari proses belajar. Media pembelajaran secara umum adalah alat bantu proses 
belajar mengajar. Media pembelajaran ini dapat berbentuk multimedia interaktif, 
multimedia interaktif yang dimaksud dalam penelitian ini adalah multimedia 
interaktif “Matemantika Ceria”.  
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Multimedia interaktif dinyatakan oleh Sri Anitah (2009: 184) multimedia 
interaktif adalah sebagai suatu system penyajian pembelajaran dengan visual, 
suara, dan materi video, disajikan dengan kontrol komputer sehingga siswa tidak 
hanya dapat melihat dan mendengar gambar dan suara, tetapi juga memberi 
respon aktif, untuk mencapai peningkatan persentase ketercapaian pemahaman 
konsep lambang bilangan siswa maka dibutuhkan yaitu multimedia interaktif. 
Multimedia interaktif adalah salah satu setrategi untuk memacu ketertarikan siswa 
dalam media dan rasa ingin tahu terhadap media pembelajaran yang digunakan. 
  Penggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria” didasari oleh 
karakteristik subyek penelitian yaitu siswa autis yang memiliki kecenderungan 
visual atau belajar dengan cara visual. Individu dengan gangguan autis lebih 
mudah untuk memproses informasi secara visual daripada stimulus pendengaran, 
banyak individu autis yang kesulitan dalam memperoleh dan menyimpan 
informasi non-visual, menurut Quill dalam Dettmer, dkk. (2000) dalam Coirunisa 
dan Ika Yuniar (2012:2).  
Siswa autis dapat dikembangkan kemampuan pemahaman konsep lambang 
bilangan dengan media pembelajaran dengan dukungan visual atau dapat disebut 
multimedia interaktif. Multimedia interaktif “Matematika Ceria” berguna dalam 
perkembangan siswa khususnya dalam pemahaman konsep lambang bilangan, 
dikarenakan media ini sebagai alat media interaktif, yang langsung melibatkan 
siswa dalam kegiatan pembelajaran seperti mouse dengan dukungan oleh guru. 
Dukungan guru sangatlah penting, karena siswa sangat memerlukan instruksi-
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istruksi yang dapat membuat siswa dapat memahami tahapan-tahapan media 
pembelajarannya.  
Selaras dengan pendapat di atas maka pemberian dukungan visual dalam 
pembelajaran anak yang memiliki hambatan autis memberikan siswa autis 
kesempatan bagi anak untuk belajar lebih cepat, mengurangi frustasi dan 
kecemasan menyelesaikan tugas dalam pembelajaran. Sehingga peneliti 
menggunakan multimedia intaeraktif “Matematika Ceria” sebegai media 
pembelajaran bertujuan agar siswa dapat memahami konsep lambang bilangan. 
Penelitian ini mendapatkan hasil bahwa siswa sudah mampu dalam aspek 
memaknai lambang bilangan yang terdiri dari menghitung banyaknya gambar, 
memasangkan gambar sesui dengan lambang biangannya, dan mengidentifikasi 
dan menghitung jumlah gambar. Aspek membandingkan nilai antar lambang 
bilangan siswa sudah mampu dengan mengidentifikasi gambar yang paling kecil, 
membandingkan kelompok gambar yang paling banyak dan siswa mampu 
membandingkan dua lambang bilangan yang berbeda dari bilangan 1 sampai 10 
dengan memberi tanda “<” kurang dari “>” lebih dari. Aspek mengurutkan 
lambang bilangan siswa autis sudah mampu mengurutkan gambar dari yang 
terkecil sampai dengan yang terbesar dengan memberi lambang bilangan sebagai 
urutan berdasarkan nilainya. Aspek melengkapi baris lambang bilangan siswa 
sudah mampu melengkapi baris lambang bilangan.  
Berdasarkan hasil pemerolehan data yang telah diolah dan analisis dari data 
di atas, menunjukan bahwa intervensi menggunakan multimedia interaktif 
“Matematika Ceria” mampu efektif meningkatkan kemampuan pemahaman 
136 
 
konsep lambang bilangan pada subyek yang diteliti. Penggunaan multimedia 
interaktif “Matematika Ceria” sebagai media pembelajaran siswa autis bermanfaat 
untuk mengatasi kesulitan belajar pada siswa, menurut Nana Sudjana (2010: 2) 
ialah alasan pertama berhubungan dengan manfaat media interaktif dalam proses 
belajar siswa, yaitu: 
a. Pembelajaran lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan 
motivasi dalam belajar 
b. Bahan pembelajaran lebih jelas maknanya sehingga lebih mudah dipahami 
oleh siswa dan dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa, serta 
memungkinkan siswa menguasai tujuan pengajaran lebih baik 
c. Metode pembelajar lebih bervariasi, tidak hanya komunikasi verbal saja 
melalui penuntunan kata-kata oleh pendidik, sehingga siswa tidak bosan dan 
pendidik tidak kehabisan tenaga, apabila pendidik mengajar untuk setiap mata 
pelajaran 
d. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya 
mendengarkan uraian pendidik, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 
melakuakan, mendemonstrasikan dan ikut aktif dalam kegiatan pembelajaran 
e. Pendidik lebih mudah mengatur dan memberi petunjuk kepada siswa apa yang 
harus dilakukannya dari media interaktif yang digunakannya, sehingga 
tugasnya tidak semata-mata menuturkan bahan melalui kata-kata. 
Alasan ke dua berkenaan dengan taraf berpikir siswa berkaitan dengan media 
pembelajaran dapat meningkatkan proses hasil pembelajaran. Taraf berpikir 
manusia selaras dengan tahap perkembngannya dimulai dari berpikir konkrit ke 
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berpikir abstrak, dimulai dari berpikir sederhana menuju berpikir kompleks. 
Penggunaan media pembelajaran erat kaitannya dengan tahapan berpikir tersebut 
sebab melalui media pembelajaran hal-hal yang bersifat abstrak dapat 
dikonkritkan, dan hal-hal yang bersifat kompleks dapat disederhanakan, yang 
dimaksud dalam media pembelajaran tersebut adalah multimedia interaktif 
“Matematika Ceria”. Namun multimedia interaktif “Matematika Ceria” masih 
memiliki kekurangan untuk disempurnakan kembali pada menu tampilan 
membandingakan nilai lambang bilangan yang masih berbentuk abstrak jika tidak 
dikaitkan dengan menu sebelumnya, seharusnya pada menu tampilan ini berupa; 
Gambaran tampilan menu (baground) 
 
 “  Gambar             “Lambang             Tanda lebih besar “>”      “Lambang         “Gambar              Respon benar “√” 
SemiAbstak”          Bilangan”           atau lebih kecil “<”          Bilangan”           Semi Abstak”     atau salah “x” 
 
“ Gambar              “Lambang     Tanda lebih besar “>”        “Lambang     “  Gambar            Respon benar “√” 
SemiAbstak”         Bilangan”            atau lebih kecil “<”           Bilangan”         Semi Abstak”     atau salah “x” 
 
 
Contoh tampilan : 
 
                                              
Gambar 27. Rancangan Refisi Multimedia Interaktif “Matematika Ceria“ 
Menu Membandingkan Antar Lambang Bilangan 
 
Terbukti pada hasil penelitian ini kesulitan subyek penelitian dalam 
kemampuan pemahamn konsep lambang bilangan diantaranya aspek memaknai 
lambang bilangan, membandingkan nilai antara lambang bilangan, mengurutkan 
lambang bilangan bedasarkan nilainya dan melengkapi urutan baris lambang 




Penelitian dengan subyek tunggal ini bertujuan untuk memperoleh gambaran 
mengenai pengaruh multimedia interaktif “Matematika Ceria” dalam 
meningkatkatkan kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan pada aspek 
memaknai lambang bilangan, membandingkan nilai antara lambang bilangan, 
mengurutkan lambang bilangan berdasarkan nilainya dan melengkapi urutan baris 
lambang bilangan. Setelah dilakukannya pengukuran pada fase baseline-1 (A) 
dengan aspek memaknai lambang bilangan, membandingkan nilai antara lambang 
bilangan, mengurutkan lambang bilangan bedasarkan nilainya dan melengkapi 
urutan baris lambang bilangan diperoleh data dalam grafik yang menunjukan 
bahwa kemampuan siswa masih di bawah kategori tingkat penguasaan yang 
standarnya telah ditentukan oleh sekolah SLB Fajar Nugraha. Hal tersebut 
mengartikan bahwa tingkat pemahaman kosep lambang bilangan siswa masih 
rendah dibandingkan dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Oleh 
karenanya perlu diatasi dengan memberikan treatment atau perlakuan. 
Fase interfensi atau perlakuan baseline-2 dengan aspek memaknai lambang 
bilangan, membandingkan nilai antara lambang bilangan, mengurutkan lambang 
bilangan bedasarkan nilainya dan melengkapi urutan baris lambang bilangan 
diperoleh data pada grafik yang menaik. Arah grafik menaik ini menunjukan 
bahwa kondisi pemahaman konsep lambang bilangan yang berkaitan dengan 
empat aspek di atas membaik, maksud dengan membaik adalah bertambahnya 
persentase ketercapaian dalam pemahaman konsep lambang bilangan, fase ini 
diperoleh tingkat perubahan level peningkatan kemampuan subyek dalam 
memahami konsep lambang bilangan dengan rincian yaitu aspek memaknai 
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lambang bilangan meningkat 23%. Perbandingan dari hasil data pengukuran 
persentase ketercapaian antara kondisi awal sebelum dikenakannya intervensi 
(baseline-1) dengan hasil pengukuran pada kondisi setelah dikenai intervensi 
(baseline-2) menunjukan hasil peningkatan persentase ketercapaian dalam 
kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan pada aspek memaknai 
lambang bilangan. Berdasarkan antara kondisi fase baseline-1 dan fase baseline-2 
menunjukan perubahan yang semakin membaik dengan ditunjukan pada fase 
baseline-2 (A’) data yang diperoleh lebih tinggi dibanding dengan fase baseline-1 
(A). 
Perkembangan kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan 
berdasarkan perbandingan antara fase baseline-1 dangan fase intervensi diperoleh 
peningkatan persentase ketercapaian  dalam membandingan antar nilai lambang 
bilangan. Kemampuan subyek pada aspek membandingkan nilai antar bilangan  
perubahan level meningkat 15% pada intervensi awal dari sesi terakhir baseline-1. 
Perbandingan data hasil pengukuran persentase ketercapaian antara kondisi awal 
sebelum dikenakannya intervensi (baseline-1) dengan hasil pengukuran pada 
kondisi setelah dikenai intervensi (baseline-2) menunjukan hasil peningkatan 
persentase ketercapaian dalam kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan 
pada aspek membandingkan nilai antar lambang bilangan. Selain itu antara 
kondisi fase baseline-1 dan fase baseline-2 menunjukan perubahan yang semakin 
membaik dengan ditunjukan pada fase baseline-2 (A’) data yang diperoleh lebih 
tinggi dibanding dengan fase baseline-1 (A). 
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Aspek selanjutnya yaitu mengurutkan lambang bilangan berdasarakan 
nilainya, perbandingan antara fase baseline-1 dangan fase intervensi diperoleh 
peningkatan persentase ketercapaian dalam mengurutkan lambang bilangan 
berdasarakan nilainya. Kemampuan subyek pada aspek mengurutkan lambang 
bilangan berdasarakan nilainya menunjukan perubahan level meningkat 19% pada 
intervensi awal dari sesi terakhir baseline-1. Perbandingan data hasil pengukuran 
persentase ketercapaian antara kondisi awal sebelum dikenakannya intervensi 
(baseline-1) dengan hasil pengukuran pada kondisi setelah dikenai intervensi 
(baseline-2) menunjukan hasil peningkatan persentase ketercapaian dalam 
kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan pada aspek mengurutkan 
lambang bilangan berdasarakan nilainya. Selain itu antara kondisi fase baseline-1 
dan fase baseline-2 menunjukan perubahan yang semakin membaik dengan 
ditunjukan pada fase baseline-2 (A’) data yang diperoleh lebih tinggi dibanding 
dengan fase baseline-1 (A). 
Fase intervensi aspek selanjutnya yaitu menengkapi urutan baris lambang 
bilangan, perbandingan antara fase baseline-1 dangan fase intervensi diperoleh 
peningkatan persentase ketercapaian  dalam melengkapi urutan baris lambang 
bilangan. Kemampuan subyek pada aspek melengkapi urutan baris lambang 
bilangan menunjukan perubahan level meningkat 5% pada intervensi awal dari 
sesi terakhir baseline-1. Perbandingan data hasil pengukuran persentase 
ketercapaian antara kondisi awal sebelum dikenakannya intervensi (baseline-1) 
dengan hasil pengukuran pada kondisi setelah dikenai intervensi (baseline-2) 
menunjukan hasil peningkatan persentase ketercapaian dalam kemampuan 
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pemahaman konsep lambang bilangan pada aspek melengkapi urutan baris 
lambang bilangan. Selain itu antara kondisi fase baseline-1 dan fase baseline-2 
menunjukan perubahan yang semakin membaik dengan ditunjukan pada fase 
baseline-2 (A’) data yang diperoleh lebih tinggi dibanding dengan fase baseline-1 
(A).  
Fase intervensi atau fase saat pemberian perlakuan multimedia interaktif 
“Matematika Ceria” tampak bahwa arah grafik hasil pengukuran pada aspek 
memaknai lambang bilangan, membandingkan nilai antar lambang bilangan, 
mengurutkan lambang bilangan bedasarkan nilainya dan melengkapi urutan baris 
lambang bilangan menunjukan arah menaik. Hal ini terjadi peningkatan 
persentase ketercapaian kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan.  
Kondisi fase intervensi peningkatan arah grafik merupakan kejadian yang wajar 
dan dengan ini dapat dikatakan bahwa intervensi atau perlakuan dinyatakan 
berpengaruh terhadap kondisi yang akan diubah. Sedangkan pada baseline-2 atau 
fase setelah diberikannya intervensi  terlihat grafik yang secara keseluruhan pada 
memaknai lambang bilangan, membandingkan nilai antara lambang bilangan, 
mengurutkan lambang bilangan bedasarkan nilainya dan melengkapi urutan baris 
lambang bilangan menunjukan arah peningkatan maka hal ini menunjukan bahwa 
efek dari intervensi masih berpengaruh terhadap kondisi subyek dalam 
kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan. Efek fase intervensi ini masih 
berpengaruh terhadap fase baseline-2 , meskipun fase intervensi telah dihentikan. 
E. Keterbatasan Penelitian 
Penelitian ini memiliki keterbatasan diantaranya: 
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1. Peneliti tidak dapat memberikan intervensi di ruang khusus, dikarenakan 
tidak adanya ruangan yang dapat digunakan untuk memberikan 
pembelajaran selain di ruangan kelas biasa, sehingga pelaksanaan 
penelitian menjadi kurang optimal di karenakan kodisi ruangan kelas 
yang terdiri dari 2 siswa autis dalam satu kelas dan 2 orang guru 
pembimbing khusus menjadi faktor penyebab subyek penelitian sulit 
untuk menfokuskan perhatiannya pada kegiatan yang sedang 
berlangsung. 
2. Kondisi emosi dan perilaku subyek yang cenderung berlebihan. Selama 
pelaksanaan penelitian, subyek cenderung sering memunculkan perilaku 
senyum-senyum sendiri atau tertawa tanpa sebab dan sulit 
mengendalikan emosinya yang berlebih. Kondisi seperti ini, biasa terjadi 
apabila subyek mengalami kesulitan dalam mengerjakan soal tes yang 
diberikan. 
3. Pelaksanaan pengambilan data pada pelaksanaan intervensi tidak mampu 
mengukur aspek pemahaman konsep lambang bilangan secara 
keseluruhan dalam satu waktu, hal ini disebabkan karena tingkat 
kejenuhan siswa dan peneliti tidak dapat memprediksi serta 
mengendalikan variabel lain yang mungkin muncul dan mempengaruhi 
variabel dalam penelitian ini (variabel extraneous). Padahal dalam 
peggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria” dirancang 
peggunaannya dalam satu waktu pada seluruh aspek pemahaman konsep 




KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan 
bahwa: 
1. Penggunaan multimedia interaktif “Matematika Ceria” efektif terhadap 
kemampuan pemahaman konsep lambang bilangan siswa autis kelas I di SLB 
Fajar Nugraha Yogyakarta. Hal ini terbukti dengan meningkatnya kemampuan 
pemahaman konsep lambang bilangan yang dibatasi pada aspek memaknai 
lambang bilangan, membandingkan nilai antar lambang bilangan, 
mengurutkan lambang bilangan sesuai nilainya dan aspek melengkapi urutan 
baris lambang bilangan. 
2. Peningkatan kemampuan yang dialami oleh siswa dibuktikan melalui naiknya 
skor mean level pada aspek memaknai lambang bilangan, membandingkan 
nilai antar lambang bilangan, mengurutkan lambang bilangan sesuai nilainya 
dan aspek melengkapi urutan baris lambang bilangan. Rincian peningkatan 
yang ditunjukan oleh subyek penelitian GD yakni aspek memaknai lambang 
bilangan mean level meningkat dari 56% pada kondisi baseline-1 (A) menjadi 
84.55% pada saat intervensi (B) dan 91.66% pada saat baseline-2 (A’). Aspek 
membandingkan nilai antar lambang bilangan subyek GD mengalami 
peningkatan pada mean level meningkat dari 48.75% pada baseline-1 (A) 
menjadi 73.2% pada saat intervensi (B) dan 80.5% pada saat baseline-2 (A’). 
Subyek GD pada aspek mengurutkan lambang bilangan sesuai nilainya mean 
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level meningkat dari 62% pada baseline-1 (A) menjadi 86% pada intervensi 
(B) dan 94.33% pada saat baseline-2 (A’). Subyek GD untuk aspek 
melengkapi urutan baris lambang bilangan mean level meningkat dari 63.33% 
pada baseline-1 (A) menjadi 85% pada intervensi (B) dan 93.33% pada 
baseline-2 (A’).  
B. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka peneliti memberikan 
beberapa saran sebagai berikut: 
1. Bagi Guru 
Hendaknya guru dalam pembelajaran matematika khususnya pada 
pembelajaran pemahaman konsep lambang bilangan menggunakan 
multimedia interaktif “Matematika Ceria” dengan memberikan kesempatan 
untuk meningkatkan aktifitas dan minat serta fokus siswa selama proses 
pembelajaran, sehingga guru tidak mendominasi pembelajaran dan siswa autis 
dapat aktif belajar pemahaman konsep lambang bilangan. Guru hendaknya 
memberikan perlakuan sesuai dengan karakteristik siswa autis yang cenderung 
tertarik dengan multimedia interaktif “Matematika Ceria”.  
2. Bagi Kepala Sekolah 
Hendaknya menggunakan hasil penelitian ini sebagai bahan pertimbangan 
dalam penetapan kebijakan pelaksanaan kurikulum sekolah dengan 
memanfaatkan multimedia interaktif “Matematika Ceria” dalam pembelajaran 
pemahaman konsep lambang bilangan pada pembelajaran matematika dengan 
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Lampiran 1. Panduan penggunaan multimedia interaktif  
 
PANDUAN PENGGUNAAN MULTIMEDIA INTERAKTIF “MATEMATIKA 
CERIA” DALAM PEMBELAJARAN PEMAHAMAN KONSEP LAMBANG 









A. Pengertian Multimedia Interaktif “Matematika Ceria” 
Menurut Mulyanta dan Marlon (2009:1) multimedia adalah kombinasi dari 
komputer dan video, sehingga secara prinsip, multimedia merupakan gabungan 
dari tiga element dasar yaitu suara, gambar dan teks.Multimedia interaktif yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah Multimedia Interaktif “Matematika Ceria” 
sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran penguasaan konsep lambang 
bilangan anak autis. 
 
B. Kompetensi : menguasai konsep lambang bilangan  
 
C. Metode Pembelajaran 
Metode yang digunakan dalam pembelajaran pemahaman konsep lambang 
bilangan pada pembelajaran menggunakan metode ceramah, tanya jawab, drill, 






Penggunaan Multimedia Interaktif “Matematika Ceria”  
untuk Siswa Autis Kelas 1 di SLB Fajar Nugraha Yogyakarta 
 
Tujuan Pembelajaran :  
1. Siswa dapat menunjukkan dan menyebutkan bentuk-bentuk lambang bilangan 
1-10 
2. Siswa dapat menyebutkan, menunjukkan dan menulis lambang bilangan 1-10 
sesuai dengan instruksi guru. 
3. Siswa dapat membilang dan menghitung gambar benda  serta lambang 
bilangan dengan instruksi guru. 
4. Siswa dapat mamaknai setiap lambang bilangan 1-10 sesuai dengan lambang 
bilangan atau benda sesuai dengan instruksi guru. 
5. Siswa dapat memambandingkan antara dua lambang bilangan 1-10 yang 
berbeda dengan menyebutkan lebih besar atau lebih kecil sesuai dengan 
instruksi guru. 
6. Siswa dapat mengurutkan dari kelompok lambang bilangan yang tersusun acar  
dengan mengurutkan lambang bilangan dari nilai terkecil sampai dengan yang 
terbesar sesuai dengan masing-masing nilai lambang bilangan 1-10  sesuai 
dengan instruksi guru 
7. Siswa dapat mengisi urutan bilangan yang kosong dari lambang bilangan 1-10 
sesuai dengan instruksi guru. 
Langkah- langkah: 
1. Siswa mengoprasikan multimedia interaktif “Matematika Ceria” 
menggunakan laptop dengan bantuan dari guru. Guru membantu memegang 
tangan siswa ketika  masuk alam aplikasi flash multimedia interaktif 
“Matematika Ceria”. 
2. Siswa memilih dan mengklik menu aplikasi flash soft copy pada layar leptop 
kemudian mengoprasikan aplikasi di dalamnya. Guru membimbing siswa 
memegang mouse dengan memegang tangan siswa.  
3. Siswa mengklik tampilan gambar-gambar yang ada pada menu tersebut 
sehingga terdengar suara yang menyebutkan nama dari part-part tempilan 
yang dipilih. 
4. Siswa menirukan ucapan/pelafalan lambang bilangan dari setiap slide gambar 
yang muncul. Guru membimbing siswa menirukan dengan meminta siswa 
mengamati bibir guru sambil melatih konsentasi siswa dalam belajar kontak 
mata  agar lebih fokus memperhatikan dalam belajar lambang bilangan.  
5. Guru meminta siswa menunjukkan gambar yang disebutkan oleh guru dengan 
cara siswa mengklik gambar lambang bilangan tersebut. 
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6. Guru meminta siswa mengucapkan gambar lambang bilangan yang 
ditunjukkan oleh guru. 
7. Langkah evaluasi pembelajaran yaitu guru meminta siswa menunjukkan 
gambar dan mengisi lembar tes unjuk kerja yang disebutkan dan diberikan  
oleh guru dengan cara siswa mengklik gambar atau meminta siswa 
mengucapkan nama lambang bilangan, lebih besar atau lebih kecil  yang 
ditunjukkan oleh guru. Guru memberikan penilaian terhadap jawaban siswa 
dan partisipasi siswa selama proses belajar.  Dari hasil evaluasi dapat 
diketahui ketercapaian tujuan pembelajaran serta dapat dinilai keefektifan 
multimedia interaktif “Matematika Ceria” sebagai alat bantu untuk menunjang 




Materi Pemahaman Konsep Lambang Bilangan 
 
1. Tahapan  pertama fase intervesi: menyebutkan bentuk-bentuk lambang bilangan 
1-10 
2. Tahap kedua fase intervensi: menyebutkan, menunjukkan dan menulis lambang 
bilangan 1-10  
3. Tahapan ke tiga fase intervensi: membilang dan menghitung gambar benda  serta 
lambang bilangan 1-10 
4. Tahapan ke empat fase intervensi: mamaknai setiap lambang bilangan 1-10 sesuai 
dengan lambang bilangan 
5. Tahapan ke lima fase intervensi: memambandingkan antara dua lambang bilangan 
1-10 yang berbeda dengan menyebutkan lebih besar atau lebih kecil 
6. Tahapan ke enam  fase intervensi: mengurutkan dari kelompok lambang bilangan 
yang tersusun acar  dengan mengurutkan lambang bilangan dari nilai terkecil 
sampai dengan yang terbesar sesuai dengan masing-masing nilai lambang 
bilangan 1-10 
7. Tahapan ke tujuh fase intervensi: mengisi urutan bilangan yang kosong dari 









Lampiran 2. Panduan observasi kemampuan penggunaan multimedia interaktif 
 “ Matematika Ceria” pada kegiatan intervensi 
 
PANDUAN OBS ERVAS I KEMAMPUAN PENGGUNAAN MULTIMEDIA INTERAKTIF 
“MATEMATIKA CERIA” PADA KEGITAN INTERVENS I  
Pertemuan Ke- : 
Subyek  : 
Observer  : 
 
No. Butir Pemantauan Pemahaman Subyek 
Tanda Cek (√) Diskripsi Subyek Selama 
Intervensi Ya Tidak 
 OBS ERVAS I PENGGUNAAN MULTIMEDIA INTERAKTIF “MATEMATIKA CERIA” 
1. Siswa mampu   
menyalakan 





   





sebelah kiri mouse 
 
   
3. Siswa mampu 
menggunakan mouse 
untuk menjalankan 
aplikasi progam dan 
mengklik jawaban 









petunjuk dari peneliti 
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5. Siswa  memberikan 
respon terhadap 
instruksi yang 




   
6. Siswa 
mengoperasikan 




   
 
Kriteria Penilaian: 
a. Siswa mampu mengerjakan secara mandiri 
b. Siswa mampu mengerjakan dengan bantuan verbal 
c. Siswa mampu mengerjakan dengan bantuan pemberian contoh 


























Lampiran 3.Instrumen tes 
 
INSTRUMEN TES 
Pertemuan Ke- : 
Subyek  : 
Tanggal  : 
Tempat  : 
Observer  : 
 
INSTRUMEN TES KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEP LAMBANG 
BILANGAN. 
 
A. TES MEMAKNAI LAMBANG BILANGAN 1-10 DENGAN CARA 
MENGHITUNG LAMBANG JUMLAH GAMBAR.  
I. SOAL 1-7 : Tuliskan lambang bilangan pada kotak yang disediakan dengan 
menghitung banyaknya gambar dalam kotak! 
 
         … 
 
         … 
 
               … 
 
         … 
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           … 
 
          … 
 





















II. Soal 8-12 : Pasangkan jumlah gambar benda sesuai dengan lambang 

































B. MEMBANDINGKAN ANTAR DUA NILAI LAMBANG BILANGAN 1-10 
DENGAN CARA MENGHITUNG JUMLAH GAMBAR.  













MEMBANDINGKAN ANTAR DUA NILAI LAMBANG BILANGAN 1-10 
DENGAN CARA MENGHITUNG JUMLAH GAMBAR.  
Soal 17-20: Berilah tanda (X) gambar yang paling kecil dalam setiap kotak! 















III. Soal 25-34: Berilah tanda “<” kurang dari atau “>” lebih dari, serta lambang 
bilangan antara dua kelompok gambar di titit-titik yang tersedia! 
 
           …              …             … 
 
 
            …             …              … 
 





            …              …            … 
 
        
          …              …             … 
 




   9    …    6                10    …     2 
 
 







C. MENGURUTKAN SEKELOMPUK BILANGAN DARI YANG TERKECIL 
SAMPAI DENGAN YANG TERBESAR NILAINYA 






II. Soal 39-43: Urutkan lambang bilangan dari nialinya terkecil sampai 
dengan yang terbesar! 
 






































































8 6 4 7 5 
 








D. MELENGKAPI BARIS LAMBANG  BILANGAN YANG KOSONG 
SOAL 44-48: Lengkapilah baris  bilangan di bawah ini ! 
 
1 2 3 … 5 6 … 8 … 10 
 
1 … 3 … … 6 … … … 10 
 
1 … … … … … … … … 10 
 
… … 3 4 … … 7 8 … … 
  























Lampiran 4. Pedoman penilaian instrumen tes performance 
 
PEDOMAN PENILAIAN INSTRUMEN TES PERFORMANCE 
Fase : 
Item Penilaian No. Soal 
Skor Keterangan 1 2 3 4 
A. TES  MEMAKNAI LAMBANG BILANGAN 









     
2.  Siswa memasangkan 







     






     
Jumlah Skor Memaknai Lambang Bilangan: 
Persentase : 
B. TES  MEMBANDINGKAN ANTARA DUA LAMBANG BILANGAN 
Item Penilaian No. 
Soal 
1 2 3 4 Keterangan 
1. Siswa mengidentifikasi 





     
2. Siswa membandingkan 






     
3. Siswa memaknai dan 
memberi tanda “<” kurang 
dari atau “>” lebih dari 
dengan membandingakan 















Jumlah Skor Memaknai Lambang Bilangan: 
Persentase : 
C. MENGURUTKAN S EKELOMPOK BILANGAN DARI NILAI YANG TERKECIL SAMPAI 
TERBESAR 
Item Penilaian No. 
Soal 
1 2 3 4 Keterangan 
1. Siswa mengurutkan gambar 
terkecil sampai terbesar 






     
2. Siswa mengurutkan lambang 
bilangan yang terkecil 







     
Jumlah Skor Memaknai Lambang Bilangan: 
Persentase : 
D. MELENGKAPI BARIS URUTAN LAMBANG BILANGAN 
Item Penilaian No. 
Soal 
1 2 3 4 Keterangan 







     
 Jumlah Skor Memaknai Lambang Bilangan: 
Persentase : 
Keterangan Penilaian Skor: 
Teknik/cara skoring pada instrument tes performance kemampuan pemahaman 
konsep lambang bilangan yaitu: 
a. Skor 4  : apabila siswa mampu mengerjakan secara mandiri 
b. Skor 3 : apabila siswa mampu mengerjakan dengan bantuan verbal 
c. Skor 2 :apabila siswa mampu mengerjakan dengan bantuan pemberian contoh 






Lampiran 5. Panduan observasi pencatatan persentase ketercapaian  
 
PANDUAN OBSERVASI PENCATATAN PERSENTASE KETERCAPAIAN 
Observer : Panjas  
 
Panduan Observasi Pencatatan Observasi Keberhasilan Pemahaman Konsep 
Lambang Bilangan 
 
Nama Subyek : GD 
Pengamat  : Setiawan Panjasworo 
Perilaku Sasaran : Memaknai lambang bilangan 
Baseline-1 Hari/ Tanggal Persentase Nilai Rata-Rata 
Sesi ke-1 Senin /1 Juni 2015 55% 56% 
Sesi ke-2 Rabu /3 Juni 2015 55% 
Sesi ke-3 Kamis /4 Juni 2015 58% 
 
Nama Subyek : GD 
Pengamat  : Setiawan Panjasworo 
Perilaku Sasaran : Membandingkan antar dua nilai lambang bilangan 
Baseline-1 Hari/ Tanggal Persentase Nilai Rata-Rata 
Sesi ke-1 Senin /1 Juni 2015 47% 48.75% 
Sesi ke-2 Rabu /3 Juni 2015 46% 
Sesi ke-3 Kamis /4 Juni 2015 49% 
Sesi ke-4 Jumat /5 Juni 2015 53% 
 
Nama Subyek : GD 
Pengamat  : Setiawan Panjasworo 
Perilaku Sasaran : Mengurutkan sekelompok bilangan 
Baseline-1 Hari/ Tanggal Persentase Nilai Rata-Rata 
Sesi ke-1 Senin /1 Juni 2015 61% 62% 
Sesi ke-2 Rabu /3 Juni 2015 64% 
Sesi ke-3 Kamis /4 Juni 2015 61% 
 
Nama Subyek : GD 
Pengamat  : Setiawan Panjasworo 
Perilaku Sasaran : Melengkapi baris lambang bilangan 
Baseline-1 Hari/ Tanggal Persentase Nilai Rata-Rata 
Sesi ke-1 Senin /1 Juni 2015 65% 63.33% 
Sesi ke-2 Rabu /3 Juni 2015 60% 





Nama Subyek : GD 
Pengamat  : Setiawan Panjasworo 
Perilaku Sasaran : Memaknai lambang bilangan 
Intervensi Hari/ Tanggal Persentase Nilai Rata-Rata 
Sesi ke-1 Senin /8 Juni 2015 81% 84.66% 
Sesi ke-2 Selasa/ 9 Juni 2015 84% 
Sesi ke-3 Rabu /10 Juni 2015 89% 
 
Nama Subyek : GD 
Pengamat  : Setiawan Panjasworo 
Perilaku Sasaran : Membandingkan antar dua nilai lambang bilangan 
Intervensi Hari/ Tanggal Persentase Nilai Rata-Rata 
Sesi ke-1 Senin /8 Juni 2015 68% 73.2% 
Sesi ke-2 Selasa/ 9 Juni 2015 71% 
Sesi ke-3 Rabu /10 Juni 2015 76% 
Sesi ke-4 Kamis /11 Juni 2015 75% 
Sesi ke-5 Jumat /12 Juni 2015 76% 
 
Nama Subyek : GD 
Pengamat  : Setiawan Panjasworo 
Perilaku Sasaran : Mengurutkan sekelompok bilangan 
Intervensi Hari/ Tanggal Persentase Nilai Rata-Rata 
Sesi ke-1 Senin /15 Juni 2015 80% 86% 
Sesi ke-2 Selasa /16 Juni 2015 86% 
Sesi ke-3 Rabu /17 Juni 2015 92% 
 
Nama Subyek : GD 
Pengamat  : Setiawan Panjasworo 
Perilaku Sasaran : Melengkapi baris lambang bilangan 
Intervensi Hari/ Tanggal Persentase Nilai Rata-Rata 
Sesi ke-1 Senin /15 Juni 2015 80% 85% 
Sesi ke-2 Selasa /16 Juni 2015 85% 







Nama Subyek : GD 
Pengamat  : Setiawan Panjasworo 
Perilaku Sasaran : Memaknai lambang bilangan 
Baseline-2 Hari/ Tanggal Persentase Nilai Rata-Rata 
Sesi ke-1 Senin /22 Juni 2015 89% 91.66% 
Sesi ke-2 Selasa /23 Juni 2015 89% 
Sesi ke-3 Rabu /24 Juni 2015 97% 
 
Nama Subyek : GD 
Pengamat  : Setiawan Panjasworo 
Perilaku Sasaran : Membandingkan antar dua nilai lambang bilangan 
Baseline-2 Hari/ Tanggal Persentase Nilai Rata-Rata 
Sesi ke-1 Senin /22 Juni 2015 78% 80.5% 
Sesi ke-2 Selasa /23 Juni 2015 82% 
Sesi ke-3 Rabu /24 Juni 2015 83% 
Sesi ke-4 Kamis /25 Juni 2015 79% 
 
Nama Subyek : GD 
Pengamat  : Setiawan Panjasworo 
Perilaku Sasaran : Mengurutkan sekelompok bilangan 
Baseline-2 Hari/ Tanggal Persentase Nilai Rata-Rata 
Sesi ke-1 Senin /22 Juni 2015 92% 94.33% 
Sesi ke-2 Selasa /23 Juni 2015 97% 
Sesi ke-3 Rabu /24 Juni 2015 94% 
 
Nama Subyek : GD 
Pengamat  : Setiawan Panjasworo 
Perilaku Sasaran : Melengkapi baris lambang bilangan 
Baseline-2 Hari/ Tanggal Persentase Nilai Rata-Rata 
Sesi ke-1 Senin /22 Juni 2015 95% 93.33% 
Sesi ke-2 Selasa /23 Juni 2015 90% 








Lampiran 6. Rencana program pembelajaran 
RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN 
Tema   : Lambang Bilangan 
Kelas   : Kelas I SLB Fajar Nugraha 
Mata Pelajaran : Matematika 
Alokasi Waktu : 14 x pertemuan (@45 menit) 
I. STANDAR KOMPETENSI 
 Memahami konsep lambang bilangan 
II. KOMPETENSI DASAR 
a. Memaknai lambang bilangan 1-10 
b. Membandingkan lebih besar atau lebih kecil setiap antar  bilangan 1-10 
c. Mengurutkan lambang bilangan 1-10 sesuai dengan kedudukan nilainya. 
d. Melengkapi urutan lambang bilangan dari 1-10. 
III. INDIKATOR 
a. Mampu memaknai lambang bilangan 1-10 
b. Mampu membandingkan lebih besar atau lebih kecil nilai atara bilangan 1-10 
c. Mampumengurutkan lambang bilangan 1-10 sesuai dengan kedudukan 
nilainya. 
d. Mampu melengkapi urutan lambang bilangan 1-10 
IV. KEMAMPUAN AWAL   
a. Subyek sudah mampu membilang bilangan dari 1-10 
b. Sbuyek sudah mampu mengidentifikasi setiap nama bilangan 1-10 
c. Subyek sudah mampu identifisikasi bentuk lambang bilangan dengan 
menulis bilangan 1-10 dengan di dikte oleh guru  




e. Subyek sudah mampu komunikasi dua arah, sudah dapat membaca dengen 
mengeja per huruf alphabet. 
V. TUJUAN PEMBELAJARAN 
Melalui latihan pemahaman konsep lambang bilangan ini siswa mampu 
mengidentifikasi banyaknya benda dengan menulikan lambang bilangan sesuai 
dengan nilai benda tersebut, dapat membedakan besar kecil dari setiap lambang 1-
10, memahami letak dan kedudukan lambang bilangan sesuai dengan besar 
kecilnya nilai ambang bilangan 1-10. 
VI. MATERI PEMBELAJARAN 
a. Identifikasi lambang bilangan 
b. Membandingkan nilai antar bilangan 
c. Mengurutkan bilangan berdasarkan nilai 
d. Melengkapi baris bilangan 
VII. METODE 
a. Demonstrasi Multimedia Interaktif “Matematia Ceria” untuk pembelajaran 
pemahaman konsep lambang bilangan  
b. Ceramah  
c. Prompt 




c. Aplikasi Multimedia Interaktif “Matematika Ceria” 
IX. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN 
a. Kegiatan awal 
1) Peneliti mempersiapkan perlengkapan yang dibutuhkan 
2) Peneliti mengkondisikan siswa agar nyaman dalam belajar 
3) Peneliti mengucapkan salam, berdoa dan membuka pelajaran 
4) Peneliti menjelaskan tentang pembelajaran yang dilakukan 
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b. Kegiaran pokok 
Kegiatan pokok pada pelaksanaan intervensi sebagai berikut: 
1) Pertemuan ke-1, 2, dan 3 yakni memaknai lambang bilangan dengan 
menggunakan multimedia interaktif “Matematika Ceria”. Berikut prosedur 
atau langkah- langkah kegiatan: 
a) Pertama siswa dijelaskan tentang materi yang akan disampaikan  
b) Kemudian masuk pada aplikasi penggunaan multimedia interaktif 
untuk mengoperasikan aplikasi secara mandiri 
c) Siswa masuk menu memaknai lambang bilangan pada aplikasi 
multimedia interaktif yang terdiri dari identifikasi lambang bilangan, 
menulis lambang bilangan dan memaknai lambang bilangan. 
d) Siswa ikut aktif dalam pembelajaran untuk mengikuti instruksi yang 
diberikan oleh multimedia interaktif “Matematika Ceria”, seperti 
menyebutkan nama lambang bilangan, menulis lambang bilangan, 
memaknai lambang bilangan. 
e) Kemudian kegiatan terakhir siswa diberikan contoh dan prompt aspek 
memaknai lambang bilangan berupa membilang jumlah gambar dan 
menuliskan lambang bilangannya serta meaching jumlah gambar 
dengan lambang bilangan yang sesuai dengan nilainya. 
2) Pertemuan ke-4, 5, 6, 7dan 8 yakni membandingkan nilai antar lambang 
bilangan dengan menggunakan multimedia interaktif “Matematika Ceria”. 
Berikut prosedur atau langkah- langkah kegiatan: 
a) Pertama siswa dijelaskan tentang materi yang akan disampaikan  
b) Kemudian masuk pada aplikasi penggunaan multimedia interaktif 
untuk mengoperasikan aplikasi belajar secara mandiri 
c) Siswa masuk menu membandingkan nilai antar lambang bilangan pada 
aplikasi multimedia interaktif yang terdiri dari membandingkan nilai 
antara dua lambang bilangan dengan memberikan tanda kurang dari 
“<” atau tanda lebih dari “>” sesui dengan nilainya. 
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d) Siswa ikut aktif dalam pembelajaran untuk mengikuti instruksi yang 
diberikan oleh multimedia interaktif “Matematika Ceria”, dengan 
memberi tanda kurang dari “<” atau tanda lebih dari “>” sesuai dengan 
nilainya. 
e) Kemudian kegiatan terakhir siswa diberikan contoh dan prompt aspek 
membandingkan nilai atar lambang bilangan berupa mengidentifikasi 
gambar yang paling kecil, membandingkan kelompok gambar yang 
paling banyak, siswa membandingkan antar lambang bilangan 1-10 
dengan memberi tanda kurang dari “<” atau tanda lebih dari “>” sesuai 
dengan nilainya. 
3) Pertemuan ke-9, 10 dan 11 yakni mengurutkan lambang bilangan sesuai 
nilainya dengan menggunakan multimedia interaktif “Matematika Ceria”. 
Berikut prosedur atau langkah- langkah kegiatan: 
a) Pertama siswa dijelaskan tentang materi yang akan disampaikan  
b) Kemudain masuk pada aplikasi penggunaan multimedia interaktif 
untuk mengoprasikan aplikasi belajar secara mandiri 
c) Siswa masuk  menu  mengurutkan lambang bilangan berdasarkan 
nilainya pada aplikasi multimedia interaktif yang terdiri dari potongan 
acak lambang bilangan dari 1 sampai dengan 10 
d) Siswa ikut aktif dalam pembelajaran untuk mengikuti instruksi yang 
diberikan oleh multimedia interaktif “Matematika Ceria”, dengan 
menyusun potongan-potongan lambang bilangan yang tersusun acak 
menjadi baris yang urut sesui dengan nilainya, dari yang terkecil 
nilainya sampai dengan yang terbesar. 
e) Kemudia kegiatan terakhir siswa diberikan contoh dan prompt aspek 
mengurutkan lambang bilangan sesuai nilainya berupa mengurutkan 
gambar terkecil sampai dengan terbesar dengan memberilkan lambang 
bilangan berdasarkan urutan besar kecilnya gambar. Mengurutkan 
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lambang bilangan dari yang terkecil sampai dengan yang terbesar 
nilainya. 
4) Pertemuan ke-12, 13 dan 14 yakni melengkapi urutan baris lambang 
bilangan dengan menggunakan multimedia interaktif “Matematika Ceria”. 
Berikut prosedur atau langkah- langkah kegiatan: 
a) Pertama siswa dijelaskan tentang materi yang akan disampaikan  
b) Kemudain masuk pada aplikasi penggunaan multimedia interaktif 
untuk mengoprasikan aplikasi belajar secara mandiri 
c) Siswa masuk menu melengkapi urutan baris lambang bilangan pada 
aplikasi multimedia interaktif yang terdiri dari baris lambang bilangan 
bilangan dari 1 sampai dengan 10 namun terdapat beberapa bilangan 
yang hilang. 
d) Siswa ikut aktif dalam pembelajaran untuk mengikuti instruksi yang 
diberikan oleh multimedia interaktif “Matematika Ceria”, dengan 
melengkapi susunan baris lambang bilangan yang ksong. Dengan cara 
mengetik kotakan yang kosong dengan mouse dan mengisinya dengan 
lambang bilangan yang sesui dengan baris niainya menggunakan 
lambang bilangan pada keyboard laptop 
e) Kemudia kegiatan terakhir siswa diberikan contoh dan prompt aspek 
mengurutkan lambang bilangan sesuai nilainya berupa melengkapi 
baris lambang bilangan tidak hanya berawal dari lambang bilangan 1 
namun acak pada awal dan akhir baris lambang bilangannya. 
c. Kegiatan Penutup Pembelajaran 
Siswa diberikan penegasan terhadap materi yang telah disampaikan 
dengan mengajak siswa untuk membuat kesimpulan yang dipelajari setiap kali 
sesi pertemuan. Pemberian reward berupa permainan ular tangga kepada 
siswa atas tugas yang telah dilakukan selama pembelajaran sebagai sarana 
pembelajaran membilang bilangan dengan langkah karakter dalam 







Lampiran 7.  Hasil perhitungan komponen-komponen pada fase baseline dan 
intervensi,  
Hasil Perhitungan Komponen-Komponen pada Fase Baseline  dan Intervensi 
I.  Analisis Dalam Kondisi 
A. Memaknai Lambang Bilangan 
1.  Baseline (A) 
a) Panjang kondisi menunjukan terdapat ebberapa sesi dalam kondisi 
tersebut. 
Panjang Kondisi = 3 
b) Estimasi kecendrungan arah =                           (+) Menaik 
c) Kecendrungan stabilitas 
Kecendrungan stabilitas dengan kriteria 15% 
Skor tertinggi x Kriteria stabilitas = Rentang 
58 x 0,15 = 8.7 
Mean Level              = 55 + 55 + 58 = 168 : 3 = 56 
Batas Atas (BA)       = 56 + 0.5 (8.7) = 56 + 4.35 = 60.35 
Batas Bawah (BB)   = 56 – 0.5 (8.7) = 56 – 4.35 = 51.65 
Persentase stabilitas = 
Banyaknya data 
poin yang ada 
dalam rentang 
: Banyaknya data = Persentase 
stabilitas 
3 : 3 = 100% 
 Stabil 
 
d)  Jejak data =                           (+) Menaik 
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e) Level stabilitas dan rentang  = Stabil (52 sampai dengan 60) 
f) Level perubahan = data terakhir (data yang besar) – data pertama (data 
yang kecil) = 58-55 = +3 ( Membaik) 
2. Intervensi (B) 
a) Panjang kondisi menunjukan terdapat beberapa sesi dalam kondisi 
tersebut. 
Panjang Kondisi = 3 
b) Estimasi kecendrungan arah =                           (+) Menaik 
c) Kecendrungan stabilitas 
Kecendrungan stabilitas dengan kriteria 15% 
Skor tertinggi x Kriteria stabilitas = Rentang 
89 x 0,15 = 13.35 
Mean Level              = 81 + 84 + 89 = 254 : 3 = 84.66 
Batas Atas (BA)       = 84.66 + 0.5 (13.35) = 84.66 + 6.67 = 91.33 
Batas Bawah (BB)   = 84.66 – 0.5 (13.35) = 84.66 – 6.67 = 77.99 
Persentase stabilitas = 
Banyaknya data 
poin yang ada 
dalam rentang 
: Banyaknya data = Persentase 
stabilitas 
3 : 3 = 100%  
Stabil 
 
d)  Jejak data =                           (+) Menaik 
e) Level stabilitas dan rentang  = Stabil (78 sampai dengan 91) 
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f) Level perubahan = data terakhir (data yang besar) – data pertama (data 
yang kecil) = 89-81 = +8 ( Membaik) 
3.   Baseline-2 (A’) 
a) Panjang kondisi menunjukan terdapat beberapa sesi dalam kondisi 
tersebut. 
Panjang Kondisi = 3 
b) Estimasi kecendrungan arah =                           (+) Menaik 
c) Kecendrungan stabilitas 
Kecendrungan stabilitas dengan kriteria 15% 
Skor tertinggi x Kriteria stabilitas = Rentang 
97 x 0,15 = 14.55 
Mean Level              = 89 + 89 + 97 = 275 : 3 = 91.66 
Batas Atas (BA)       = 91.66 + 0.5 (14.55) = 91.66 + 7.27 = 98.93 
Batas Bawah (BB)   = 91.66 – 0.5 (14.55) = 91.66 – 7.27 = 84.39 
Persentase stabilitas = 
Banyaknya data 
poin yang ada 
dalam rentang 
: Banyaknya data = Persentase 
stabilitas 
3 : 3 = 100%  
Stabil 
 
d)  Jejak data =                           (+) Menaik 
e) Level stabilitas dan rentang  = Stabil (84 sampai dengan 99) 
f) Level perubahan = data terakhir (data yang besar) – data pertama (data 
yang kecil) = 97-89 = +8 ( Membaik) 
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B. Membandingkan nilai antar lambang bilangan 
1.  Baseline (A) 
a) Panjang kondisi menunjukan terdapat beberapa sesi dalam kondisi 
tersebut. 
Panjang Kondisi = 4 
b) Estimasi kecendrungan arah =                           (+) Menaik 
c) Kecendrungan stabilitas 
Kecendrungan stabilitas dengan kriteria 15% 
Skor tertinggi x Kriteria stabilitas = Rentang 
53 x 0,15 = 7.95 
Mean Level              = 47 + 46 + 49 +53 = 195 : 4 = 48.75 
Batas Atas (BA)       = 48.75 + 0.5 (7.95) = 48.75 + 3.97 = 52.72 
Batas Bawah (BB)   = 48.75 – 0.5 (7.95) = 48.75 – 3.97 = 44.78 
Persentase stabilitas = 
Banyaknya data 
poin yang ada 
dalam rentang 
: Banyaknya data = Persentase 
stabilitas 
4 : 4 = 100% 
 Stabil 
 
d)  Jejak data =                           (+) Menaik 
e) Level stabilitas dan rentang  = Stabil (45 sampai dengan 53) 
f) Level perubahan = data terakhir (data yang besar) – data pertama (data 
yang kecil) = 53 - 46 = +7 ( Membaik) 
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2.  Intervensi (B) 
a) Panjang kondisi menunjukan terdapat beberapa sesi dalam kondisi 
tersebut. 
Panjang Kondisi = 5 
b) Estimasi kecendrungan arah =                           (+) Menaik 
c) Kecendrungan stabilitas 
Kecendrungan stabilitas dengan kriteria 15% 
Skor tertinggi x Kriteria stabilitas = Rentang 
76 x 0,15 = 11.4 
Mean Level              = 68 + 71 + 76 + 75 + 76 = 366 : 5 = 73.2 
Batas Atas (BA)       = 73.2 + 0.5 (11.4) = 73.2 + 5.7 = 78.9 
Batas Bawah (BB)   = 73.2 – 0.5 (11.4) = 73.2 – 5.7 = 67.5 
Persentase stabilitas = 
Banyaknya data 
poin yang ada 
dalam rentang 
: Banyaknya data = Persentase 
stabilitas 
5 : 5 = 100% 
 Stabil 
 
d)  Jejak data =                           (+) Menaik 
e) Level stabilitas dan rentang  = Stabil (67 sampai dengan 79) 
f) Level perubahan = data terakhir (data yang besar) – data pertama (data 




3. Baseline -2 (A’) 
a) Panjang kondisi menunjukan terdapat beberapa sesi dalam kondisi 
tersebut. 
Panjang Kondisi = 4 
b) Estimasi kecendrungan arah =                           (+) Menaik 
c) Kecendrungan stabilitas 
Kecendrungan stabilitas dengan kriteria 15% 
Skor tertinggi x Kriteria stabilitas = Rentang 
83 x 0,15 = 12.45 
Mean Level              = 78 + 82 + 83 + 79 = 322 : 4 = 80.5 
Batas Atas (BA)       = 80.5 + 0.5 (12.45) = 80.5 + 6.22 = 86.72 
Batas Bawah (BB)   = 80.5 – 0.5 (12.45) = 80.5 – 6.22 = 74.28 
Persentase stabilitas = 
Banyaknya data 
poin yang ada 
dalam rentang 
: Banyaknya data = Persentase 
stabilitas 
4 : 4 = 100% 
 Stabil 
 
d)  Jejak data =                           (+) Menaik 
e) Level stabilitas dan rentang  = Stabil (74 sampai dengan 87) 
f) Level perubahan = data terakhir (data yang besar) – data pertama (data 




C. Mengurutkan nilai lambang bilangan dari yang terkecil sampai terbesar 
1.  Baseline (A) 
a) Panjang kondisi menunjukan terdapat beberapa sesi dalam kondisi 
tersebut. 
Panjang Kondisi = 3 
b) Estimasi kecendrungan arah =                           (-) Menurun 
c) Kecendrungan stabilitas 
Kecendrungan stabilitas dengan kriteria 15% 
Skor tertinggi x Kriteria stabilitas = Rentang 
64 x 0,15 = 9.6 
Mean Level              = 61 + 64 + 61 = 186 : 3 = 62 
Batas Atas (BA)       = 62 + 0.5 (9.6) = 62 + 4.8 = 66.8 
Batas Bawah (BB)   = 62 – 0.5 (9,6) = 62 – 4.8 = 57.2  
Persentase stabilitas = 
Banyaknya data 
poin yang ada 
dalam rentang 
: Banyaknya data = Persentase 
stabilitas 
3 : 3 = 100% 
 Stabil 
 
d)  Jejak data =                           (-) Menurun 
e) Level stabilitas dan rentang  = Stabil (57 sampai dengan 67) 
f) Level perubahan = data terakhir (data yang besar) – data pertama (data 
yang kecil) = 64 - 61 = +3 ( Membaik) 
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2. Intervensi (B) 
a) Panjang kondisi menunjukan terdapat beberapa sesi dalam kondisi 
tersebut. 
Panjang Kondisi = 3 
b) Estimasi kecendrungan arah =                           (+) Menaik 
c) Kecendrungan stabilitas 
Kecendrungan stabilitas dengan kriteria 15% 
Skor tertinggi x Kriteria stabilitas = Rentang 
92 x 0,15 = 13.8 
Mean Level              = 80 + 86 + 92 = 258 : 3 = 86 
Batas Atas (BA)       = 86 + 0.5 (13.8) = 86 + 6.9 = 92.9 
Batas Bawah (BB)   = 86 – 0.5 (13.8) = 86 – 6.9 = 79.1  
Persentase stabilitas = 
Banyaknya data 
poin yang ada 
dalam rentang 
: Banyaknya data = Persentase 
stabilitas 
3 : 3 = 100% 
 Stabil 
 
d)  Jejak data =                           (+) Menaik 
e) Level stabilitas dan rentang  = Stabil (79 sampai dengan 93) 
f) Level perubahan = data terakhir (data yang besar) – data pertama (data 




3.   Baseline - 2 (A’) 
a) Panjang kondisi menunjukan terdapat beberapa sesi dalam kondisi 
tersebut. 
Panjang Kondisi = 3 
b) Estimasi kecendrungan arah =                           (+) Menaik 
c) Kecendrungan stabilitas 
Kecendrungan stabilitas dengan kriteria 15% 
Skor tertinggi x Kriteria stabilitas = Rentang 
97 x 0,15 = 14.55 
Mean Level              = 93 + 97 + 94 = 284 : 3 = 94.66 
Batas Atas (BA)       = 94.66 + 0.5 (14.55) = 94.66 + 6.67 = 101.33 
Batas Bawah (BB)   = 94.66 – 0.5 (14.55) = 94.66 – 6.67 = 87.99 
Persentase stabilitas = 
Banyaknya data 
poin yang ada 
dalam rentang 
: Banyaknya data = Persentase 
stabilitas 
3 : 3 = 100% 
 Stabil 
 
d)  Jejak data =                           (+) Menaik 
e) Level stabilitas dan rentang  = Stabil (87 sampai dengan 101) 
f) Level perubahan = data terakhir (data yang besar) – data pertama (data 




D. Melengkapi baris lambang bilangan 
1.   Baseline (A) 
a) Panjang kondisi menunjukan terdapat beberapa sesi dalam kondisi 
tersebut. 
Panjang Kondisi = 3 
b) Estimasi kecendrungan arah =                           (+) Menaik 
c) Kecendrungan stabilitas 
Kecendrungan stabilitas dengan kriteria 15% 
Skor tertinggi x Kriteria stabilitas = Rentang 
65 x 0,15 = 9.75 
Mean Level              = 65 + 60 + 65 = 190 : 3 = 63.33 
Batas Atas (BA)       = 63.33 + 0.5 (9.75) = 63.33 + 4.87 = 58.46 
Batas Bawah (BB)   = 63.33 – 0.5 (9.75) = 63.33 – 4.87 = 68.2 
Persentase stabilitas = 
Banyaknya data 
poin yang ada 
dalam rentang 
: Banyaknya data = Persentase 
stabilitas 
3 : 3 = 100% 
 Stabil 
 
d)  Jejak data =                           (+) Menaik 
e) Level stabilitas dan rentang  = Stabil (58 sampai dengan 68) 
f) Level perubahan = data terakhir (data yang besar) – data pertama (data 
yang kecil) = 65 - 60 = +5 ( membaik) 
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2. Intervensi (B) 
a) Panjang kondisi menunjukan terdapat beberapa sesi dalam kondisi 
tersebut. 
Panjang Kondisi = 3 
b) Estimasi kecendrungan arah =                           (+) Menaik 
c) Kecendrungan stabilitas 
Kecendrungan stabilitas dengan kriteria 15% 
Skor tertinggi x Kriteria stabilitas = Rentang 
90 x 0,15 = 13.5 
Mean Level              = 80 + 85 + 90 = 255 : 3 = 85 
Batas Atas (BA)       = 85 + 0.5 (13.5) = 85 + 6.75 = 91.75 
Batas Bawah (BB)   = 85 – 0.5 (13.5) = 85 – 6.75 = 78.25 
Persentase stabilitas = 
Banyaknya data 
poin yang ada 
dalam rentang 
: Banyaknya data = Persentase 
stabilitas 
3 : 3 = 100% 
 Stabil 
 
d)  Jejak data =                           (+) Menaik 
e) Level stabilitas dan rentang  = Stabil (78 sampai dengan 92) 
f) Level perubahan = data terakhir (data yang besar) – data pertama (data 




3.  Baseline - 2 (A’) 
a) Panjang kondisi menunjukan terdapat beberapa sesi dalam kondisi 
tersebut. 
Panjang Kondisi = 3 
b) Estimasi kecendrungan arah =                           (+) Menaik 
c) Kecendrungan stabilitas 
Kecendrungan stabilitas dengan kriteria 15% 
Skor tertinggi x Kriteria stabilitas = Rentang 
95 x 0,15 = 14.25 
Mean Level              = 95 + 90 + 95 = 250 : 3 = 83.33 
Batas Atas (BA)       = 93.33 + 0.5 (14.75) = 93.33 + 7.12 = 100.45 
Batas Bawah (BB)   = 93.33 – 0.5 (14.75) = 93.33 – 7.12 = 86.21 
Persentase stabilitas = 
Banyaknya data 
poin yang ada 
dalam rentang 
: Banyaknya data = Persentase 
stabilitas 
3 : 3 = 100% 
 Stabil 
 
d)  Jejak data =                           (+) Menaik 
e) Level stabilitas dan rentang  = Stabil (86 sampai dengan 100) 
f) Level perubahan = data terakhir (data yang besar) – data pertama (data 




II.   Analisis Antar Kondisi 
A.   Memaknai lambang bilangan 
 Perbandingan kondisi B/A 
a) Jumlah variabel = 1 
b) Perubahan arah dan efeknya  =                  (+)                      (+)    Positif 
c) Perubahan stabilitas = stabil ke stabil 
d) Perubahan level = sesi terakhir baseline – sesi pertama intervensi 
               =  58           -            81     = + 23 (Membaik) 
e) Persentase Overlap 
Batas atas dan batas bawah pada kondisi baseline  
BA = 60 
BB = 52 
Poin pada kondisi intervensi (B) yang ada pada rentang kondisi  
Baseline = 0 
Persentase Overlapping (0 : 3) X 100 = 0% 
Perbandingan kondisi B/A’  
a) Jumlah variabel = 1 
b) Perubahan arah dan efeknya  =                  (+)                      (+)    Positif 
c) Perubahan stabilitas = stabil ke stabil 
d) Perubahan level = sesi terakhir intervensi – sesi pertama baseline 2 
               =  89           -            89     = (=) (Pengaruh atau 
efeknya masih sama) 
e) Persentase Overlap 
Batas atas dan batas bawah pada kondisi intervensi  
BA = 91 
BB = 78 
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Poin pada kondisi Baseline 2 (A’) yang ada pada rentang kondisi 
Intervensi = 0 
Persentase Overlapping (0 : 3) X 100 = 0% 
B.  Membandingkan nilai antar lambang bilangan 
Perbandingan kondisi B/A 
a) Jumlah variabel = 1 
b) Perubahan arah dan efeknya  =                  (+)                      (+)    Positif 
c) Perubahan stabilitas = stabil ke stabil 
d) Perubahan level = sesi terakhir baseline – sesi pertama intervensi 
               =  53           -            68     = + 15 (Membaik) 
e) Persentase Overlap 
Batas atas dan batas bawah pada kondisi baseline  
BA = 53 
BB = 45 
Poin pada kondisi intervensi (B) yang ada pada rentang kondisi  
Baseline = 0 
Persentase Overlapping (0 : 4) X 100 = 0% 
Perbandingan kondisi B/A’  
a) Jumlah variabel = 1 
b) Perubahan arah dan efeknya  =                  (+)                      (+)    Positif 
c) Perubahan stabilitas = stabil ke stabil 
d) Perubahan level = sesi terakhir intervensi – sesi pertama baseline 2 
               =  76           -            78    = + 2 (Membaik) 
e) Persentase Overlap 
Batas atas dan batas bawah pada kondisi intervensi  
BA = 79 
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BB = 67 
Poin pada kondisi Baseline 2 (A’) yang ada pada rentang kondisi 
Intervensi = 0 
Persentase Overlapping (1 : 4) X 100 = 25% 
C.    Mengurutkan nilai lambang bilangan dari yang terkecil sampai yang           
terbesar 
Perbandingan kondisi B/A 
a) Jumlah variabel = 1 
b) Perubahan arah dan efeknya  =                  (+)                      (-)    Perubahan 
stabilitas = stabil ke stabil 
c) Perubahan level = sesi terakhir baseline – sesi pertama intervensi 
               =  61           -            80     = + 19 (Membaik) 
d) Persentase Overlap 
Batas atas dan batas bawah pada kondisi baseline  
BA = 67 
BB = 57 
Poin pada kondisi intervensi (B) yang ada pada rentang kondisi  
Baseline = 0 
Persentase Overlapping (0 : 3) X 100 = 0% 
Perbandingan kondisi B/A’  
a) Jumlah variabel = 1 
b) Perubahan arah dan efeknya  =                  (+)                      (+)    Positif 
c) Perubahan stabilitas = stabil ke stabil 
d) Perubahan level = sesi terakhir intervensi – sesi pertama baseline 2 
               =  92           -            92     = (=) Pengaruh atau 
efeknya masih sama 
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e) Persentase Overlap 
Batas atas dan batas bawah pada kondisi intervensi  
BA = 93 
BB = 79 
Poin pada kondisi Baseline 2 (A’) yang ada pada rentang kondisi 
Intervensi = 0 
Persentase Overlapping (0 : 3) X 100 = 0% 
D.    Melengkapi baris lambang bilangan 
Perbandingan kondisi B/A 
a) Jumlah variabel = 1 
b) Perubahan arah dan efeknya  =                  (+)                      (+)    Positif 
c) Perubahan stabilitas = stabil ke stabil 
d) Perubahan level = sesi terakhir baseline – sesi pertama intervensi 
               =  65           -            80     = + 15 (Membaik) 
e) Persentase Overlap 
Batas atas dan batas bawah pada kondisi baseline  
BA = 68 
BB = 58 
Poin pada kondisi intervensi (B) yang ada pada rentang kondisi  
Baseline = 0 
Persentase Overlapping (0 : 3) X 100 = 0% 
Perbandingan kondisi B/A’   
a) Jumlah variabel = 1 
b) Perubahan arah dan efeknya  =                  (+)                      (+)    Positif 
c) Perubahan stabilitas = stabil ke stabil 
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d) Perubahan level = sesi terakhir intervensi – sesi pertama baseline 2 
               =  90           -            95     = + 5 (Membaik) 
e) Persentase Overlap 
Batas atas dan batas bawah pada kondisi intervensi  
BA = 90 
BB = 77 
Poin pada kondisi Baseline 2 (A’) yang ada pada rentang kondisi 
Intervensi = 0 









































Lampiran 12. Foto Kegiatan 
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